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Cualquiera que sea el objetivo 
de su sitio web, sin visitantes 
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 13 Los 20 mejores libros  
para emprendedores  
o empresarios
ENTER le cuenta cuáles son los 20 mejores 
libros para emprendedores y empresarios, 
aquellos que le pueden cambiar la vida al 
convertirlo en un gran líder y en un hombre 
de negocios más exitoso.
 24 Streaming:  
la nueva manera de jugar
Muchas compañías se han sumado a la 
tendencia de ofrecer suscripciones que, en el 
papel, entregan una montaña de videojuegos 
‘a precio de huevo’. Cómo operan estos 
servicios en línea y cuáles son sus ventajas.
 37 Si maneja las finanzas  
de su empresa en Excel,  
esto le interesa
Los emprendimientos y empresas pequeñas 
no siempre saben cómo usar la tecnología 
para manejar sus procesos. Pero se lanzó 
una app que permite administrar las finanzas 
de una compañía desde el teléfono y cuyo 
precio arranca en 25 mil pesos mensuales.
 39 9 películas para no perderse 
en el 2020
Alisten sus palomitas. Renueven sus tarjetas 
de teatros. Separen los miércoles de cine 
durante los 366 días de este año bisiesto.  
Hay mucho que ver en la pantalla grande.
 45 Cómo crear un sitio web 
(parte 3)
Terminamos este especial de tres entregas 
dando un vistazo a las opciones que puede 
personalizar en una plantilla o tema de 
WordPress.
 52 Muescas:  
¿en peligro de extinción?
Las muescas que muchos teléfonos incluyen 
hoy en día en la pantalla permitieron  
reducir los bordes al máximo. Fue una buena 
solución, pero parecen tener los  
días contados.
 54 Un año histórico  
para los videojuegos
El 2020 traerá grandes noticias a la industria 
de los videojuegos. Saldrán títulos que se 
esperan hace décadas y debutará la novena 
generación de consolas, con las nuevas 
PlayStation 5 y Xbox Series X. Un vistazo a los 
lanzamientos más relevantes de juegos  
y hardware de este año.
 64 Apple se la juega con Arcade
Apple lanzó su propio servicio de suscripción 
a videojuegos, el cual apuesta por un 
catálogo que va más allá de las propuestas 
tradicionales de la industria. Está dirigido a 
usuarios de dispositivos Apple, y se puede 
probar gratis durante 1 mes.
 D 
ebo admitir que, para 
alguien que se gana 
la vida escribiendo 
sobre tecnología, no 
cambio de compu-
tador tan seguido. Puedo estar 
a bordo de un mismo PC duran-
te 6 o 7 años, incluso más, an-
tes de sentir que la máquina se 
está quedando corta para mis 
necesidades.
Aclaro que no es por taca-
ñería. Las razones son de otro 
tipo. La primera es que cuando 
cambio de computador suelo 
comprar el modelo mejor do-
tado que pueda pagar, y expri-
mo mi billetera al máximo, lo 
cual hace que su período de vida 
útil sea mayor. La segunda es 
que suelo trabajar en un PC de 
escritorio, con caja grande de 
las de antes, y eso me permite 
actualizarlo fácilmente durante 
su ciclo de vida.
Por ejemplo, en mi viejo PC de 
escritorio, que tiene ocho años de 
vida, hasta ahora no había sentido 
la necesidad de un cambio porque 
en distintos momentos había rea-
lizado mejoras que aumentaban 
su desempeño o su capacidad. La 
primera fue una unidad SSD que 
le puse hace varios años, la cual 
disparó la velocidad, ya que estas 
son mucho más veloces que los 
viejos discos duros mecánicos 
(además, son más silenciosas y 
confiables).
En otra ocasión dupliqué a 
16 GB la cantidad de memoria 
RAM, algo que también tiene un 
impacto grande en el rendimien-
to. Así mismo, le había instala-
do dos discos duros adicionales 
(como dije, me gustan los PC con 
bastante espacio en la caja), que 
habían llevado la capacidad de al-
macenamiento a 3 terabytes (TB).
Una mejora más fue rempla-
zar el monitor original por una 
pantalla curva de 27 pulgadas, 
que es uno de los lujos que más 
placer me ha producido. Al igual 
que la mayoría de la gente, paso 
la mayor parte del día frente al 
computador, y no hay nada mejor 
que tener una pantalla de gran 
tamaño y alta resolución, que per-
mite trabajar fácilmente con más 
de un programa al mismo tiempo 
(luego le agregué un segundo mo-
nitor a ese mismo PC, pero creo 
que eso fue de ‘gomoso’).
Pero todo este cuento va a 
que la noticia del fin del soporte 
a Windows 7 me hizo pensar en 
actualizar otro computador, mi 
portátil Windows, el cual también 
tenía sus años, y entendí por qué 
las ventas de PC crecieron en el 
2019 por primera vez en ocho años.
El temor de tener un com-
putador vulnerable a malware 
es un buen motivador para ac-
tualizarse a un equipo más re-
ciente, pero luego uno queda feliz 
con el gran salto en rendimiento 
que ofrecen los portátiles más 
recientes. Tanto que al cabo de 
dos días me había mudado por 
completo al nuevo portátil –co-
nectado eso sí al monitor de 27 
pulgadas–, pese a que la intención 
original era usarlo solo como un 
segundo equipo cuando estuviera 
en la calle (conservé mi viejo PC 
de escritorio, pero ahora lo uso 
de vez en cuando).
En diciembre del 2019, con-
seguí por 2 millones de pesos 
un portátil de buena marca con 
un procesador Intel Core i5 de 
décima generación (no es habi-
tual que la última generación de 
chips de Intel llegue tan rápido al 
país), con 12 GB de memoria RAM 
y una unidad SSD de 512 GB. Es 
una configuración que ofrece un 
gran desempeño (carga en cer-
ca de 7 segundos) por un precio 
más que razonable teniendo en 
cuenta la fuerte devaluación del 
peso frente al dólar.
Que Microsoft haya dejado 
de ofrecer soporte y parches de 
seguridad para Windows 7, un 
sistema muy popular pero con 11 
años de vida, es una buena razón 
para cambiar de computador. Eso 
lo deja muy vulnerable a la apa-
rición de malware nuevo. Pero 
realmente es una actualización 
que vale la pena, por lo que uno 
gana en productividad y por la ex-
periencia que se obtiene cuando se 
usa en plan de entretenimiento.
Adiós al viejo PC
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C Ó D I G O  F U E N T E
Por Javier Méndez
Twitter: @javiermendezz
Ventas de PC crecieron por 
primera vez desde el 2011
En el 2019 se vendieron 266,7 
millones de PC en el mundo, se-
gún la firma de investigación de 
mercados IDC, lo que representó 
un crecimiento del 2,7 por ciento 
frente al año anterior. No es un 
incremento muy grande, pero 
sí es una gran novedad: fue el 
primer año con crecimiento en 
las ventas de PC desde el 2011.
IDC le atribuyó este creci-
miento en buena medida al fin 
del soporte a Windows 7 a partir 
del 14 de enero del 2020, algo que 
Microsoft había anunciado desde 
hacía varios meses. Los mayo-
res vendedores de PC durante el 
2019 fueron: Lenovo (con 24,3% 
del mercado), HP (23,6%), Dell 
(17,5%), Apple (6,6%) y Acer (6,4%).
Muchas personas esperaban 
que Twitter incluyera una opción 
que permitiera editar los trinos 
que uno publica con errores, tal 
como sucede en otras redes so-
ciales o incluso en programas 
de mensajería como Telegram. 
Y al ver los errores vergonzosos 
que algunas personas publican 
en Twitter, posiblemente por el 
afán, parece una petición razo-
nable. Pero eso no va a suceder, 
según Jack Dorsey, presidente 
de esa compañía. Y la razón que 
dio es bastante sensata.
En un video publicado en el ca-
nal de YouTube de la revista Wired, 
en donde Dorsey contestó diver-
sas preguntas de los usuarios de 
Twitter, él dijo, sin rodeos, que no 
habrá un botón para editar los 
trinos. Técnicamente se podría 
hacer, pero hay una razón de peso 
para evitar esa alternativa.
Dorsey dijo que con un bo-
tón de ese estilo podría suceder 
Twitter no permitirá editar los trinos
que uno comparta un trino que 
tiene un comentario que uno 
apoya o una posición con la que 
se identifica, y luego la perso-
na que escribió originalmente 
el trino podría cambiarlo por 
completo.
Por ejemplo, suponga que us-
ted está en contra de las corridas 
de toros, y retuitea una opinión de 
alguien que cuestiona el hecho de 
que todavía existan esos espectá-
culos. ¿Se imagina si después ese 
trino que usted está compartiendo 
en su perfil apareciera modificado 
destacando “la magia de ese ma-
ravilloso espectáculo de arte, san-
gre y sacrificio”? Dorsey tiene un 
buen punto.
Sin embargo, hay una alter-
nativa: que los trinos tengan una 
especie de ‘período de gracia’ du-
rante el cual se puedan corregir 
los errores de ortografía y tipeo. 
Por ejemplo, uno o dos minutos. 
Pero Dorsey se adelantó a decir 
que eso le quitaría a Twitter el 
poder de la inmediatez, y por esa 
razón tampoco se considera esa 
alternativa. 
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N O T I C I A S
 E
l Apple Watch no ha te-
nido muchos cambios 
que se puedan captar a 
simple vista desde que 
salió su primera versión 
en el 2015. Cada nueva genera-
ción de este reloj inteligente ha 
agregado funciones, sensores y 
poder, pero manteniendo una apa-
riencia externa similar. Con dos 
excepciones. La primera fue el 
Watch 4, que en el 2018 agrandó la 
pantalla de 42 a 44 milímetros. La 
segunda es el Apple Watch Series 
5, la edición más reciente, que, 
aunque no cambió su tamaño ni 
su forma, tiene una novedad que 
es fácil notar de un vistazo: su 
pantalla siempre está encendida.
Para los usuarios del Apple 
Watch este es un gran cambio. 
En todos los modelos anteriores 
la pantalla se mantenía apagada; 
solo se encendía cuando el usua-
rio la tocaba o cuando levantaba 
la muñeca para mirar el reloj. En 
cambio, el Watch Series 5, que 
hemos estado probando desde 
hace tres meses, tiene una pan-
talla always-on, que se mantiene 
encendida para mostrar la hora y 
la demás información configurada 
en el rostro del reloj.
Eso permite hacer lo mismo 
que siempre ha sido posible con un 
reloj convencional: mirar la hora 
a todo momento sin necesidad de 
tocar el dispositivo o levantar el 
brazo, como cuando uno está en 
una reunión somnífera y no quiere 
delatar su impaciencia tocando 
su Apple Watch.
Detrás de este avance, en apa-
riencia tan simple, hay un gran 
desarrollo tecnológico involucra-
do. Y es meritorio el logro, ya que 
mantener siempre encendida la 
pantalla de un dispositivo electró-
nico tiene un impacto enorme en 
el consumo de batería (es como si 
su celular nunca apagara la pan-
talla), y hay que tener en cuenta 
que en un aparato tan pequeño 
como un reloj la batería es de un 
tamaño muy reducido.
Watch 5:
su mayor cualidad salta a la vista
La edición más reciente 
del reloj inteligente de 
Apple es más potente y 
tiene nuevas funciones, 
pero su característica 
más llamativa es que 
su pantalla siempre 
está encendida. ¿Cómo 
se logra que eso no 
devore la batería?
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G R A N  M A N Z A N A
Por Javier Méndez
Apple tomó varias medidas 
para contrarrestar el impacto de 
una pantalla siempre encendida. 
Por ejemplo, utilizó en el Watch 
Series 5 una tecnología de pan-
talla de baja temperatura y bajo 
consumo, que trabaja en llave con 
un nuevo sensor de luz ambiente 
y con un circuito integrado que 
administra de forma eficiente la 
energía.
De otro lado, la pantalla re-
duce su brillo automáticamente 
cuando el usuario baja la muñeca, y 
se ilumina completamente cuando 
la persona sube la muñeca o toca 
el reloj. Es decir, aunque siempre 
está encendida, cuando se baja la 
muñeca el brillo se reduce bas-
tante, aunque igual permite ver 
sin problema la información de 
la pantalla.
Apple también optimizó cada 
uno de los rostros del Watch Series 
5 para que ahorrara la mayor 
cantidad de batería posible en la 
nueva pantalla. Por ejemplo, hay 
rostros que, cuando el reloj está 
en reposo, utilizan color solo en 
los bordes de los números para 
consumir menos energía. Además, 
hay varios rostros nuevos dise-
ñados específicamente para el 
Watch Series 5.
En las apps también se ahorra 
con detalles que parecen mínimos, 
pero que aportan a la reducción 
del consumo. Un ejemplo: cuan-
do uno hace ejercicio y levanta 
la muñeca, el reloj muestra el 
tiempo de ejercicio transcurrido 
con minutos, segundos y décimas 
de segundo. Pero cuando se baja 
la muñeca, el conteo del tiempo 
solo incluye minutos y segundos 
(las décimas dejan de mostrar-
se hasta que uno vuelve a subir 
la muñeca).
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Gracias a esas y otras medi-
das, Apple logró mantener siempre 
encendida la pantalla, sin impac-
tar tanto el consumo de energía. 
Según esa compañía, el nuevo 
reloj ofrece la misma duración de 
batería del Apple Watch 4: cerca 
de 18 horas, suficiente para todo 
un día sin recargas.
En nuestras pruebas el reloj 
en efecto siempre aguantó 18 ho-
ras e incluso más. Pero nosotros 
sí notamos una reducción en el 
tiempo de batería frente al Apple 
Watch 4, el modelo anterior; con 
el mismo nivel de uso, la batería 
del Watch 4 nos duraba varias 
horas más que la del Series 5.
Otras novedades
El Apple Watch Series 5, que 
mantuvo el mismo tamaño de pan-
talla del Watch 4 (44 y 40 mm), 
tiene otras novedades además de 
su pantalla siempre encendida. 
Una de ella es una brújula incor-
porada, que trabaja en conjunto 
con una app para que el usuario 
pueda saber hacia dónde se está 
dirigiendo, la inclinación, la latitud, 
la longitud y también la elevación.
El nuevo reloj tiene el doble 
de capacidad de almacenamiento 
(32 GB) que el Series 4 y trae un 
procesador más potente (el S5). 
Además, ahora permite descargar 
aplicaciones directamente desde 
la muñeca. Es decir, ya no hay que 
recurrir al iPhone porque la tienda 
de aplicaciones ahora está dispo-
nible también en el reloj, aunque 
sigue siendo más práctico buscar 
las aplicaciones en la pantalla de 
mayor tamaño del teléfono.
Estas novedades se suman 
a características que ya estaban 
presentes en el Apple Watch, y 
que lo convierten en un dispo-
sitivo muy útil para los usuarios 
de equipos Apple (este reloj solo 
se puede usar en combinación 
con el iPhone, no con otros te-
léfonos). Entre ellas se cuentan 
su resistencia al agua hasta a 50 
metros de profundidad, cientos 
de rostros disponibles, la lectu-
ra del ritmo cardíaco, una app 
que alerta cuando los niveles de 
ruido ambiente son demasiado 
altos, el desbloqueo automático 
de la contraseña del Mac (si uno 
tiene el reloj en la muñeca), la 
posibilidad de contestar llama-
das directamente en el reloj (a lo 
Dick Tracy) y el acceso a miles de 
aplicaciones de terceros.
El modelo de 44 mm del Apple 
Watch Series 5, el que nosotros 
probamos, cuesta 2 millones de 
pesos en Colombia, aproxima-
damente. En ese mismo tamaño 
también hay una versión del Series 
5 que se puede conectar a redes 
celulares de forma autónoma (sin 
necesidad de tener un iPhone al 
lado), y que vale 2,4 millones de 
pesos. 
 M
ientras que en 
Colombia todos 
los días hay un 
nuevo debate por 
la salida de Uber, 
en Estados Unidos esa misma 
compañía presentó su nuevo taxi 
aéreo. El vehículo, que fue creado 
en colaboración con Hyundai, es 
más parecido a un aeroplano que 
a los carros terrestres que todos 
conocemos. Los taxis aéreos de 
Uber, con capacidad para cuatro 
pasajeros, tienen una velocidad 
máxima de 290 kilómetros por 
hora y una altitud máxima de 610 
metros.
Pero aquellos que prestan 
atención a las noticias que llegan 
Carros voladores:
qué tan lejos estamos
En cada edición de la feria de tecnología CES, que se realiza en enero en Las Vegas, 
se revela un nuevo prototipo de carro volador. Entonces, ¿por qué estamos tan lejos 
de que estos vehículos sean una realidad?
cada año de las ferias de tecnología 
saben que los carros voladores 
no son una cosa nueva. Durante 
años, fabricantes de autos como 
Hyundai y Rolls-Royce y las com-
pañías de aviación han explorado 
la idea de estos carros e incluso 
han creado prototipos funciona-
les. Cada uno de estos diseños 
promete dar la respuesta a los 
problemas de movilidad en las 
ciudades, con propuestas que, al 
igual que la de Uber, suelen tener 
más parentesco con una avione-
ta que con los carros que hoy se 
mueven por las vías.
De hecho, ya existen compa-
ñías que venden algunas versiones 
de estos vehículos. Pal-V es un 
fabricante que está especializa-
do en autos híbridos que pueden 
volar. Su Pal-V es un vehículo 
para dos personas con una ve-
locidad máxima de 160 kilóme-
tros por hora en tierra; cuando 
toma vuelo, tiene una velocidad 
máxima de 180 kilómetros por 
hora, una altura operacional de 
3.500 metros y un tiempo máximo 
de vuelo de poco más de cuatro 
horas. El precio máximo de este 
vehículo es de 500 mil dólares 
(unos 1.650 millones de pesos 
colombianos). Así, se trata más 
de un capricho para multimillo-
narios que la respuesta para el 




I N N O V A C I Ó N
Entonces, si los carros vola-
dores llevan varios años en desa-
rrollo, ¿cuándo veremos al hombre 
de a pie sobrevolar los cielos como 
soñó la ciencia ficción en películas 
como ‘Blade Runner’ y en series 
como ‘Los Supersónicos’?
Los desafíos técnicos  
por resolver
Hay varios problemas que 
los carros voladores deben so-
lucionar antes de convertirse en 
una opción viable. Uno de ellos 
es cómo manejar el aterrizaje y 
el despegue, aunque esto está 
cerca de resolverse.
Debido a los requerimientos 
de velocidad y propulsión para 
que estos vehículos puedan des-
pegar, los primeros modelos no 
resultaban funcionales, ya que 
necesitaban una pista para poder 
despegar y aterrizar. Eso los des-
cartaba como una opción viable, 
ya que no podían ser utilizados en 
las vías modernas (imagine tener 
que contar con una pista para po-
der salir de su casa o llegar a su 
sitio de trabajo).
Esa limitación ha encontrado 
una solución en los drones, que 
han impuesto el despegue y el 
aterrizaje vertical. Esta opción 
también es ideal para los carros 
voladores, algo que acerca su di-
seño más al de un helicóptero o 
un dron que al de un avión.
Otro tema por resolver está 
relacionado con el combustible 
o la energía necesarios para que 
estos vehículos despeguen y se 
mantengan en el aire. Y, por aho-
ra, la mayoría de las propuestas 
están sustentadas en tecnología 
que no existen.
Por ejemplo, las baterías que 
podrían ofrecer un tiempo de vuelo 
apropiado con pasajeros necesitan 
ser más poderosas, pero también 
cumplir con estándares que no 
aumenten el peso del vehículo. 
Las propuestas actuales de este 
tipo sirven para vuelos de entre 
20 y 25 minutos máximo, lo que 
resulta insuficiente para un vuelo 
con pasajeros.
Esos y otros aspectos técni-
cos deben ser solucionados cum-
pliendo dos requisitos: mantener 
estos carros voladores en un peso 
que les permita ser clasificados 
como vehículos personales; y no 
ocupar espacio en las vías mo-
dernas, que no fueron diseñadas 
para ellos.
Regulación  
de los carros voladores
Otra barrera que los carros 
voladores deben superar es la 
de las legislaciones y regulacio-
nes vigentes. La primordial es la 
del uso del espacio aéreo. Pero 
también se debe definir si estos 
carros serán implementados 
como un servicio de transporte 
o si podrán ser operados por el 







Carro volador de la empresa Pal-V.
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Inicialmente, se espera que 
los primeros carros voladores 
no sean de uso masivo, sino que 
estén operados por compañías 
que ofrezcan servicios de trans-
porte, como Uber. Esto resuel-
ve algunos problemas (que más 
adelante plantearemos), pero 
abre otros. Para comenzar, las 
compañías deben trabajar con 
los lineamientos actuales de este 
tipo de aeronaves, que exigen 
un peso y un límite máximo de 
pasajeros. 
Pero luego están las nuevas 
regulaciones que el uso de este 
tipo de vehículos requiere. Por 
ejemplo, se deben fijar límites 
de velocidad, definir zonas en las 
que es prohibido desplazarse, es-
tablecer rutas para este tipo de 
transporte, crear normas para 
el transporte de pasajeros, etc.
Por supuesto, todos los ve-
hículos de este tipo deberán pa-
sar primero por regulaciones que 
comprueben que su uso no solo es 
seguro, sino que además se ajus-
ta a las normas ambientales. En 
resumen, es necesario crear toda 
una infraestructura (legal y física) 
para asegurar su uso controlado.
De otro lado, suponiendo que 
se crea un modelo de vehículo 
aéreo que se puede fabricar en 
masa y que se superan las ba-
rreras legales para su uso, que-
da otro gran desafío: enseñar a 
los usuarios el manejo de estas 
aeronaves.
Los carros voladores actua-
les requieren un piloto; es decir, 
no están pensados para ser con-
ducidos por un usuario común y 
corriente. Se necesita una licencia 
especial para pilotearlos, debido a 
que su conducción es mucho más 
compleja que la de un vehículo 
en tierra. El uso masivo de estos 
autos requerirá una reeducación 
de los conductores, así como la 
creación de nuevas licencias.
Inicialmente no serían 
para personas
Los primeros carros vola-
dores quizás se utilicen para el 
transporte de productos, no de 
personas. Por ejemplo, los taxis 
voladores de Uber serán utilizados 
para la entrega de paquetes. Así se 
puede probar su implementación 
y es mucho más fácil resolver las 
barreras para su uso.
De hecho, muchos modelos 
actuales se están diseñando para 
ser operados sin un piloto huma-
no. Eso resolvería algunos de los 
problemas que tienen actualmente 
y haría de estos primeros carros 
voladores una suerte de ‘drones’ 
de transición, mientras que se 
resuelven las barreras antes 
mencionadas.
Y hay otro desafío: demostrar 
que son prácticos. Se supone que 
estos vehículos solucionarán los 
problemas de tránsito en las ciu-
dades, pero no está comprobado 
que tener miles de estas naves en 
el cielo resuelva este inconvenien-
te. Al igual que con otras opciones 
de movilidad, mientras más per-
sonas hagan uso de estas vías aé-
reas, menos efectivas resultarán. 
Tampoco es claro qué tan cómo-
do es volar en estos dispositivos.
Por eso, aunque los taxis de 
Uber nos permiten soñar con un 
futuro en el que realicemos esos 
recorridos por los aires, la realidad 
tecnológica y legal nos exige que 
pongamos los pies en la tierra. 
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 ¿
Está a cargo de una em-
presa o está iniciando un 
emprendimiento? Si es 
así, es posible que uno 
de sus propósitos para el 
2020 sea leer algunos libros que 
le enseñen a manejar una com-
pañía, aprovechar la tecnología 
para potenciar su negocio, me-
jorar su liderazgo o simplemente 
para conocer las enseñanzas de 
los empresarios más exitosos del 
mundo. En ese caso, esta lista le 
cambiará la vida. Aquí encontrará 
varios de los mejores libros para 
emprendedores y empresarios 
que se han escrito.
Aun en esta era, en donde 
abunda en Internet contenido so-
bre todos los temas, los libros si-
guen siendo una de las principales 
fuentes de conocimiento para un 
emprendedor o un empresario... 
eso y unos buenos mentores. No 
le podemos ayudar a conseguir 
mentores de carne y hueso, pero 
le tenemos una buena alterna-
tiva: una lista con 20 libros que 
ofrecen enseñanzas invaluables 
para un emprendedor o un em-
presario. Eso le permitirá tener 
como mentores a varias de las 
mentes más brillantes del plane-
ta, que estarán a su disposición 
en su biblioteca, siempre que lo 
necesite.
Esta selección incluye varios li-
bros recomendados habitualmente 
por empresarios y emprendedores, 
y también los que sugieren publi-
caciones tan prestigiosas como 
Fortune, Forbes y la revista Time. 
No todos los libros se consiguen 
en español (quizá no los encuentre 
en las librerías de su ciudad), pero 
todos están disponibles en Amazon, 
como mínimo en inglés. Ahora sí, 
sin más preámbulos, estos son 
los libros para emprendedores 
y empresarios que ENTER.CO le 
sugiere leer en el 2020:
ENTER.CO le cuenta cuáles son los 20 mejores libros para emprendedores 
y empresarios, aquellos que le pueden cambiar la vida al convertirlo en un 








L I B R O S
Por Javier Méndez
1. ‘El método Lean Startup’
Este libro, que hizo parte de 
la lista de best sellers de The New 
York Times, es una de las obras 
más apreciadas por los empren-
dedores de tecnología. El autor 
explica así por qué se necesita 
este libro: “Hay startups (em-
prendimientos) fracasando de 
forma rotunda en todas partes. 
¿Por qué? El primer problema es 
lo seductor que resulta tener un 
buen plan, una estrategia sólida 
y una completa investigación de 
mercado. En otra época, esos eran 
indicadores de un éxito probable. 
La gran tentación es aplicarlos 
también a las startups, pero esto 
no funciona con ellas porque las 
startups operan con demasiada 
incertidumbre. Ellas no saben 
quién es su cliente o cómo de-
bería ser su producto”.
La teoría de Ries es que los vie-
jos métodos de administración no 
sirven para los emprendimientos. 
“La planeación y los presupues-
tos solo son acertados cuando 
se basan en un historial de ope-
ración extenso y estable, y en un 
ambiente relativamente estático. 
Una startup no tiene nada de eso”, 
dice. Por eso, según Ries, lo más 
importante para una startup es 
validar rápidamente si el producto 
o servicio que va a lanzar tendrá 
acogida, si permitirá generar un 
negocio sostenible, y realizar los 
cambios que sean necesarios en 
el menor tiempo posible.
Eso es lo que aprenderá en 
este libro. Cómo crear rápidamen-
te lo que Ries llama ‘un producto 
viable mínimo’ para probarlo con 
clientes reales. Él promueve el 
aprendizaje validado, que es usar 
buenas métricas para verificar la 
acogida de un producto, para en-
tender lo que el cliente quiere, y 
para hacer cambios en el producto 
e innovar rápidamente.
• Autor: Eric Ries.
• Publicación: 2011
2. ‘Platform Revolution’
• Autores: Geoffrey Parker, 
Marshall Van Alstyne,  
Sangeet Paul Choudary.
• Publicación: 2017
Diversas plataformas tienen 
patas arriba varias industrias. 
Compañías como Amazon, eBay, 
Airbnb y Uber han creado plata-
formas que permiten conectar a 
compradores con vendedores, 
anfitriones con huéspedes y con-
ductores con pasajeros para re-
volucionar industrias y enviar a la 
lona a los jugadores habituales. 
Pero esto no siempre funciona; 
hay compañías que fracasaron 
de forma rotunda en intentos 
similares.
Este libro explica cómo fun-
cionan estas plataformas y qué se 
necesita para ser exitoso en ellas. 
Por ejemplo, analiza cómo el as-
censo de las plataformas trans-
formó los principios que gobier-
nan el crecimiento económico y la 
competencia en los negocios; por 
qué empresas como Uber y Airbnb 
sacudieron industrias tradiciona-
les en pocos años; por qué otras 
compañías fracasaron; y cuáles son 
las claves para crear un negocio 
exitoso basado en plataformas. 
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4. ‘De cero a uno’
Este libro les ayuda a los em-
prendedores a entender cómo se 
construyen compañías que desa-
rrollen ideas novedosas, el tipo 
de innovaciones que cambian una 
industria o transforman el mundo.
Al comienzo de este libro, el 
autor dice: “El próximo Bill Gates 
no diseñará un sistema operativo. 
Los próximos Larry Page o Sergey 
Brin no crearán un motor de búsque-
da. Y el siguiente Mark Zuckerberg 
no inventará una red social. Si va 
a copiar a estas personas, no ha 
aprendido de ellas. Hacer lo que ya 
sabemos hacer lleva al mundo de 1 
a ‘n’; genera un progreso horizontal 
añadiendo más de lo mismo. Cada 
nueva creación, sin embargo, va de 
0 a 1, es vertical e implica hacer algo 
que nadie ha hecho antes”.
En esencia, el libro promueve 
la idea de que crear compañías 
que cambian las reglas del juego 
implica ir de cero a uno, de nada 
a algo, en lugar de simplemente 
mejorar ideas, productos o ser-
vicios que ya existían.
Peter Thiel es parte de la 
‘PayPal Mafia’, un grupo de em-
presarios que no solo le dieron 
origen a PayPal y Palantir, sino 
que después se involucraron con 
nuevos emprendimientos, como 
Tesla, Facebook, SpaceX, YouTube, 
Yelp y LinkedIn.
3. ‘The Hard Thing  
About Hard Things’
Ben Horowitz dice que mu-
chos libros de negocios que ha 
leído hablan de lo grandioso que 
es crear una empresa, fijar me-
tas ambiciosas o tener grandes 
sueños. Sin embargo, su expe-
riencia como emprendedor le 
dejó claro que había otras cosas 
muy importantes que uno debía 
saber para poder enfrentar to-
dos los problemas y situaciones 
complicadas con las que tendrá 
que lidiar un emprendedor o el 
líder de una compañía.
Por ejemplo, tener que des-
pedir empleados cuando no se 
cumplen las metas, lidiar con la 
gente inteligente que uno contrata 
y que luego empieza a pedir co-
sas que no son razonables, lograr 
que las personas se comuniquen 
de forma efectiva en la empresa, 
manejar sus propios temores para 
poder liderar a un grupo cuando a la 
compañía le empieza a ir mal, tener 
que despedir a un amigo fiel o en-
tender que ha llegado el momento 
de vender la compañía. Horowitz 
ofrece consejos sobre estos y otros 
temas mientras relata sus vivencias 
como emprendedor, presidente de 
empresa e inversionista.
• Autor: Ben Horowitz.
• Publicación: 2014
• Autor: Peter Thiel.
• Publicación: 2014
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• Autor: Nick Bilton.
• Publicación: 2014
5. ‘Hatching Twitter’
Este libro fue descrito así en 
una reseña de la revista Wired: 
“Es una historia de aventura lle-
na de mentiras, malas conduc-
tas y muchas puñaladas por la 
espalda”. Al leer eso se podría 
pensar que la revista está sien-
do sensacionalista, pero el título 
completo del libro confirma esa 
apreciación: ‘Incubando Twitter: 
una historia verdadera de dinero, 
poder, amistad y traición’.
Este libro le cuenta cómo se 
creó Twitter, cómo un grupo de 
amigos le dio vida a una de las 
redes sociales más relevantes 
de nuestro tiempo, pero también 
cómo terminaron enfrentados en 
una lucha por el control de la com-
pañía que sacó lo peor de algunos 
de ellos. Es una historia que por 
momentos le muestra todo lo que 
puede salir mal en un emprendi-
miento, y que describe las intrigas 
que pueden hacer tambalear una 
compañía, pero también le enseña 
que una idea que originalmente 
no funciona se puede girar para 
darle vida a algo completamente 
nuevo y más exitoso.
Pero el mayor atractivo de 
este libro, que estuvo en la lista 
de best sellers de The New York 
Time tras su publicación, es que 
cuenta la historia de Twitter con 
el ritmo y el tono de una novela, 
lo cual hace difícil soltar el libro. 
Sin embargo, hay que aclarar 
que está lejos de ser ficción. Su 
autor es un veterano periodista 
de medios como The New York 
Times y Vanity Fair, que realizó 
una exhaustiva investigación para 
relatar la historia de la creación 
y el ascenso de Twitter.
En la introducción del libro, 
Bilton cuenta que se basó en cien-
tos de horas de entrevistas con 
antiguos empleados de Twitter, 
funcionarios del gobierno, rivales 
de esa red social y hasta las novias 
de los ejecutivos de la empresa. 
También usó miles de documen-
tos y correos electrónicos. Todo 
ello le permitió brindar un vis-
tazo profundo a la forma como 
funcionan los emprendimien-
tos de tecnología, las firmas de 
capital de riesgo y la cultura de 
Silicon Valley.
6. ‘El ejecutivo al minuto’
Cualquier persona que ten-
ga a cargo un equipo de traba-
jo, sin importar su cargo, y que 
no haya recibido entrenamien-
to para asumir su nueva posi-
ción (suele ser el caso), debería 
leer este libro, pues le permite 
aprender rápidamente cómo 
manejar un grupo de gente.
Se trata de un libro corto, en 
el cual Ken Blanchard explica 
cuáles son las técnicas de ad-
ministración que sirven para 
obtener los mejores resultados 
de las personas que uno tiene 
a su cargo. En esencia, explica 
cómo establecer unas metas 
claras, cómo dar reconocimien-
to cuando se hacen las cosas 
bien, y cómo dar retroalimen-
tación para mejorar las cosas 
que salen mal.
• Autor: Ken Blanchard 




7. ‘Secrets of Sand Hill Road’
• Autor: Scott Kupor.
• Publicación: 2019
Al comienzo de este libro se 
plantean dos preguntas que todo 
emprendedor seguramente se 
ha hecho: ¿a puerta cerrada, qué 
dicen sobre su emprendimiento 
los inversionistas de capital de 
riesgo? y ¿qué puede hacer usted 
para influir en esa conversación? 
‘Secrets of Sand Hill Road’, cuyo 
nombre se debe a una vía en la 
que están ubicadas varias de las 
mayores firmas de capital de ries-
go de Silicon Valley, le puede dar 
las respuestas a esas y muchas 
otras preguntas.
Scott Kupor dice que lo que 
buscaba con este libro es de-
mocratizar las oportunidades, 
al desmitificar a las empresas de 
capital de riesgo y explicar cómo 
funcionan. Esta obra revela cómo 
piensan los inversionistas de capi-
tal de riesgo, cómo deciden dónde 
y cuánto invertir, y cómo los em-
prendedores pueden obtener el 
mejor trato posible.
Kupor es un abogado que ter-
minó convertido en emprendedor 
y luego pasó a ser un inversionista 
de riesgo, así que conoce bien el 
funcionamiento de estas firmas 
en Silicon Valley, y el libro revela 
datos interesantes para un em-
prendedor; por ejemplo, cómo 
hacer un buen discurso de ventas, 
por qué la habilidad que más se 
necesita al buscar capital es saber 
contar una historia convincente, 
o por qué uno debe establecer 
buenas relaciones con potencia-
les compradores mucho antes de 
que decida vender su compañía.
• Autores:  
George Westerman,  
Didier Bonnet,  
Andrew McAfee.
• Publicación: 2014
Esta es la lectura ideal para 
aquellos empresarios que todavía 
piensan que la transformación 
digital solo es relevante para las 
empresas de ciertas industrias, 
como la tecnología y el entrete-
nimiento. En esta obra, los auto-
res hablan de cómo las nuevas 
tecnologías les están dando un 
giro a compañías de todas las in-
dustrias y están abriendo nuevas 
posibilidades.
Con base en una investigación 
con cerca de 400 empresas (en 
su mayoría grandes y diferentes 
a las de mundo de la tecnología), 
este libro ofrece una guía sobre 
los principios y prácticas que pro-
ducen una transformación digital 
exitosa, una que le permita a una 
compañía ya establecida ser más 
productiva, mejorar la experien-
cia de sus clientes y reinventar el 
modelo de negocios, a través de 
tecnologías y tendencias como 
el big data, los robots, las redes 
sociales, la computación en la 
nube y los dispositivos móviles.
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• Autor: Josh Kaufman.
• Publicación: 2012
9. ‘MBA Personal’
Si quiere aprender rápida-
mente sobre negocios, le reco-
mendamos este libro. Este re-
sume en 500 páginas, y con un 
lenguaje sencillo, los principales 
aspectos de temas como nego-
cios, mercadeo, finanzas, ventas 
y administración.
El título del libro se debe a 
que su autor opina que uno puede 
conseguir la misma cantidad de 
conocimientos que una persona 
que realiza un MBA (una maes-
tría en negocios) leyendo una se-
lección de buenos libros sobre el 
tema, sin tener que gastar una 
millonada. Si usted piensa algo 
parecido, este es un buen libro 
para empezar a prepararse por 
su cuenta.
‘MBA personal’ trata de for-
ma breve, pero bien explicados, 
cientos de conceptos del mundo de 
los negocios y la administración; 
por ejemplo, cómo evaluar si un 
mercado tiene potencial, cómo 
generar valor para los clientes, 
cómo analizar rápidamente sis-
temas de negocios, cuál es la im-
portancia del mercadeo, etc. En 
ninguno de los temas ahonda; la 
gracia de este libro es que les da 
un vistazo rápido a incontables te-
mas, que luego usted puede pro-
fundizar en docenas de libros que 
el autor sugiere.
• Autor: Tony Hsieh.
• Publicación: 2013
10. ‘Delivering Happiness’
Tony Hsieh, el presidente de 
Zappos, una exitosa y admirada 
tienda en línea de zapatos, explica 
cómo creó una cultura única en 
su compañía que hizo que la feli-
cidad de sus empleados y clientes 
y los resultados económicos cre-
cieran de la mano. Hsieh cuenta 
anécdotas de su experiencia em-
presarial para explicar cómo una 
compañía puede lograr el éxito al 
mismo tiempo que sus emplea-
dos encuentran un camino para 
crecer y para darle un propósito 
a sus vidas.
Si con esa introducción le pa-
rece que Tony Hsieh es una especie 
de hippy sesentero, vale la pena 
mencionar que este emprende-
dor cofundó LinkExchange, una 
firma que fue vendida a Microsoft 
en 1998 en 265 millones de dó-
lares, y que Zappos, la empresa 
que dirigió durante 10 años, fue 
comprada por Amazon en el 2009 
en 1.200 millones de dólares. Tras 
su lanzamiento, este libro ocu-
pó el primer lugar en la lista de 
best sellers del diario The New 
York Times.
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11. ‘Los 7 hábitos  
de la gente altamente efectiva’
El filósofo griego Aristóteles 
decía: “Somos lo que hacemos 
día a día; la excelencia no es un 
acto, sino un hábito”. Stephen 
Covey, autor de uno de los libros 
más influyentes en el mundo 
de los negocios –este libro ha 
vendido 25 millones de copias–, 
opina que uno solo puede ser 
efectivo y feliz si desarrolla cier-
tos hábitos que se conviertan en 
las bases de un carácter sóli-
do, basado en principios como 
la integridad, la humildad, el 
valor, la paciencia, el esfuerzo 
y la modestia.
Este libro le enseña cómo 
construir 7 hábitos que le ayu-
darán no solo a aumentar su auto-
dominio y su disciplina personal, 
sino a mejorar las relaciones con 
los demás, a lograr acuerdos en 
los que todas las partes ganen y 
a sacar lo mejor de los equipos de 
trabajo. Los hábitos que promue-
ve este libro, como ser proactivo, 
enfocarse en lo importante, tener 
siempre las metas correctas en 
mente y entender los puntos de 
vista de los demás, le servirán 
tanto en su vida profesional como 
personal.
• Autor: Stephen Covey.
• Publicación: 1989
12. ‘The Everything Store:  
Jeff Bezos and the Age of Amazon’
La gestión de Jeff Bezos al 
frente de Amazon recibió muchas 
críticas durante las primeras dos 
décadas de vida de la compañía, 
debido a que, pese a ser la tienda 
en línea más grande del planeta, 
la compañía no producía mayo-
res utilidades. Pero Bezos nunca 
cedió y se mantuvo fiel a su idea 
de darle prioridad a otras cosas: 
crecer rápidamente, vender más 
barato que las demás tiendas, 
crear características innovado-
ras para seducir a los clientes, 
entregar los productos cada vez 
más rápido, aumentar el surtido 
de artículos y ofrecer un servicio 
al cliente excepcional, entre otros, 
sin importar cuánto costaba al-
canzar esos objetivos.
Hoy en día, nadie duda que 
Bezos tenía razón. Amazon co-
menzó el 2020 como la cuarta 
empresa más valiosa del plane-
ta y Jeff Bezos como el hombre 
con la mayor fortuna del mundo. 
¿Cómo logró Bezos estos resulta-
dos? Este libro cuenta esa historia 
y permite extraer enseñanzas de 
la visión de este estadounidense, 
que siempre se ha caracterizado 
por tener una mentalidad de largo 
plazo; obsesionarse con el cliente; 
basar las estrategias en lo que NO 
va a cambiar en un entorno siempre 
cambiante; ser terco, pero flexi-
ble; tener un ADN de innovación 
en la empresa; contratar solo a la 
gente más inteligente; y creer en 
los datos pero más en la intuición.
• Autor: Brad Stone.
• Publicación: 2013
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• Autores: W Chan Kim  
y Renée Mauborgne.
• Publicación: 2004
13. ‘La estrategia del océano azul’
El Cirque du Soleil es uno 
de los mejores exponentes de 
la estrategia del océano azul, 
promovida por este libro. Este 
circo canadiense, que nació en 
1984, ofreció una propuesta tan 
diferente que rompió las conven-
ciones de su negocio: no tiene 
animales y no se enfocó en un 
público infantil, sino en los adul-
tos, con espectáculos teatrales y 
con entradas más costosas que 
las de los circos convencionales. 
Así, desplazó a los gigantes de 
ese negocio rápidamente y creó 
un nuevo mercado, uno en don-
de no tenía competencia. Hoy, 
Cirque du Soleil es el líder en 
su campo, y sus shows han sido 
presenciados por 180 millones 
de espectadores en 300 ciuda-
des del mundo.
El caso de Cirque du Soleil 
es uno de los muchos que exa-
mina este libro, en empresas de 
todos los sectores, para hablar 
de la estrategia del océano azul, 
que consiste en crear y capturar 
nuevas áreas de mercado –no ex-
ploradas–, que permitan generar 
una nueva demanda, aumentar el 
valor de una compañía y volver 
irrelevantes a los competidores, 
incluso a los más establecidos. 
Este libro se publicó originalmen-
te en el 2004, pero se lanzaron 
versiones ampliadas en el 2015 
y el 2017.
14. ‘The Innovator’s Dilemma’
• Autor:  
Clayton Christensen.
• Publicación: 1997
¿Las grandes empresas son 
infalibles? Este libro de Clayton 
Christensen, un hombre de nego-
cios y profesor de Harvard, mues-
tra que no, y que además hay una 
razón clave para sus fracasos. 
‘The Innovator’s Dilemma’ toma 
varios ejemplos del mundo de los 
negocios para explicar cómo varias 
empresas perdieron su liderazgo, 
o desaparecieron por completo, 
por obstinarse en mantener prác-
ticas de negocios obsoletas. Y esto 
les sucedió pese a que parecían 
estar haciendo todo bien: tenían 
gerentes competentes, escucha-
ban a sus clientes e invertían una 
gran cantidad de dinero en tecno-
logía. Sin embargo, perdieron su 
rumbo ante la aparición de nuevos 
competidores y tecnologías que 
transformaron sus industrias.
Este libro, que ganó el Global 
Business Book Award como mejor 
libro de negocios de 1997, usa las 
lecciones de los éxitos y fracasos 
de empresas líderes para expli-
car cómo se pueden capitalizar 
tecnologías o innovaciones dis-
ruptivas. Enseña, por ejemplo, 
cuándo lo correcto es no escuchar 
a los clientes, o cuándo algunos 
pequeños mercados pueden ser 
más lucrativos que los grandes.
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15. ‘Cómo ganar amigos  
e influir sobre las personas’
En su trabajo diario y en su 
vida personal usted tiene que 
lidiar constantemente con otras 
personas, con sus emociones 
y sus expectativas, y esa no es 
una labor sencilla. Por eso, aun-
que este libro se publicó hace 
más de 80 años, sus consejos 
no dejan de tener vigencia y mu-
chos líderes empresariales lo 
recomiendan. En esta obra, Dale 
Carnegie ofrece una gran canti-
dad de consejos que le ayudarán 
a obtener mejores resultados 
en su interacción con los de-
más. Este libro ha vendido 15 
millones de copias en el mundo, 
y la revista Time lo incluyó en 
el 2011 en una lista de los 100 
libros más influyentes de todos 
los tiempos.
Dale Carnegie explica, por 
ejemplo, cómo evitar que sus crí-
ticas indispongan a las otras per-
sonas contra usted, cómo motivar 
a la gente para que haga lo que 
usted necesita, cómo romper el 
hielo para iniciar una charla de 
negocios, por qué es importante 
escuchar de forma sincera a los 
demás, cómo vender sus ideas, 
cómo hacer sentir importantes a las 
otras personas, cómo evitar caer 
en discusiones destructivas, etc., 
todo ello pensando en aumentar su 
nivel de influencia sobre los demás. 
Cualquier persona debería leer 
este libro; pero si siente que en su 
interacción con sus colegas, socios 
o empleados no consigue buenos 
resultados, para usted es todavía 
más importante esta lectura.
• Autor: Dale Carnegie.
• Publicación: 1936
16. ‘The Effective Executive’
El gurú de la administración 
Peter Drucker solía decir que ad-
ministrar es hacer las cosas bien, 
mientras que liderar es hacer las 
cosas correctas. En este libro, una 
de sus obras clásicas, Drucker 
explica cuáles son las prácticas 
que toda persona debería adoptar 
para convertirse en un ejecutivo 
efectivo. Y, para Drucker, la me-
dida de esa efectivad está en que 
un ejecutivo logre que “las cosas 
correctas se hagan” (uno puede 
estar muy atareado haciendo las 
cosas que no son). Eso implica 
aprender a administrar mejor el 
tiempo, enfocarse solo en lo que 
es realmente importante para su 
empresa y aprender a establecer 
las prioridades correctas, entre 
otros.
En la introducción, Drucker 
dice que los libros de administra-
ción generalmente tratan sobre 
cómo manejar a otra gente, mien-
tras que el objetivo de esta obra 
es aprender a administrarse a 
sí mismo para ser más efectivo. 
“Para ser razonablemente efec-
tivo no basta con ser inteligente, 
ni trabajar duro, ni tener conoci-
mientos”, dice Drucker; la efec-
tividad es algo diferente, pero se 
puede aprender, y exige realizar 
un número de pequeñas prácti-
cas, que se enseñan en este libro.
• Autor: Peter Drucker.
• Publicación: 1966
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• Autor: Michael E. Gerber.
• Publicación: 1986
17. ‘The E-Myth Revisited’
El 40 por ciento de las nuevas 
empresas mueren en su primer 
año de vida, y 80 por ciento de 
las que sobreviven ese período 
desaparecen antes de cumplir 
cinco años (en E.U.). Michael 
Gerber, un experto en peque-
ños negocios, opina que muchos 
emprendedores, que a veces tie-
nen muy buenas ideas, son malos 
hombres de negocios. Su libro 
busca ayudar a esas personas 
a través de prácticas y ense-
ñanzas sobre administración, 
planeación y mercadeo, entre 
otros, que les ayuden en el día 
a día para lograr que sus nego-
cios perduren.
Gerber, quien asesoró cientos 
de pequeñas empresas, explica 
en su libro cuáles son las razo-
nes por las que suelen fracasar. 
Y en la introducción da una pis-
ta: él dice que muchos negocios 
exitosos lo son porque sus pro-
pietarios tienen un entendimien-
to intuitivo de que la única forma 
de salir adelante es enfocar su 
atención en la multitud de deta-
lles que parecen insignificantes y 
aburridos, pero que constituyen la 
administración de una empresa. 
“Esas pequeñas cosas mundanas 
y tediosas, cuando se hacen bien, 
son las que diferencian una gran 
compañía de una mediocre”, dice.
18. ‘Las 21 leyes irrefutables  
del liderazgo’
• Autor: John Maxwell.
• Publicación: 1998
John Maxwell, uno de los es-
critores más reconocidos en el 
tema del liderazgo, dice que la 
capacidad de liderazgo de una 
persona es lo que determina qué 
tan lejos puede llegar profesio-
nalmente. Mientras más capaci-
dades tenga alguien como líder, 
más alto estará su techo, porque 
después de cierto punto necesi-
tará la ayuda de otras personas 
para cumplir sus metas. La buena 
noticia es que, en su opinión, el 
liderazgo no necesariamente es 
un don –aunque algunas personas 
tienen mayores aptitudes inna-
tas que otras–, sino algo que se 
puede aprender y desarrollar con 
el tiempo.
En este libro, Maxwell expli-
ca cuáles son las ‘leyes’ del lide-
razgo, las habilidades o actitudes 
que hacen que una persona sea 
un buen líder, que pueda influir en 
la gente y que pueda lograr que 
las demás personas la escuchen 
y la sigan. El libro está escrito en 
un lenguaje sencillo y ameno, y 
ofrece muchos ejemplos histó-
ricos sobre el tema.
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20. ‘Purple Cow’
Al comienzo de este libro, 
Seth Godin cuenta lo fascinados 
que estaban él y su familia durante 
un viaje en carro por Francia, al 
contemplar las vacas en los pai-
sajes de ensueño de ese país... 
durante 20 minutos... Después de 
ese tiempo, las vacas que antes 
se veían tan llamativas eran to-
das igualitas e incluso aburridas. 
Pero eso habría cambiado, dice 
él, si de pronto hubieran visto 
aparecer una vaca morada. De 
ahí el título de este libro, que ha-
bla sobre la importancia de que 
las empresas creen productos 
excepcionales, llamativos, nuevos 
e interesantes, distintos a los de 
sus rivales.
El libro, publicado en el 2003 
y ampliado en el 2009, ofrece va-
rios ejemplos sobre productos de 
ese estilo, pero también explica 
la necesidad de que el mercadeo 
sea igualmente innovador para que 
llame la atención en un mundo 
atiborrado de publicidad. Godin 
ofrece diversos ejemplos de cam-
pañas de mercadeo que se han 
destacado por su impacto en em-
presas como Apple, Starbucks, 
JetBlue y Krispy Kreme. 
• Autor: Seth Godin.
• Publicación: 2003
19. ‘Measure What Matters’
Para ser un buen gerente, 
usted tiene que saber medir si 
las metas que ha fijado para su 
compañía se están cumpliendo 
o no. Y tiene que medir lo que 
realmente importa para que su 
empresa tenga éxito. Esa es la 
promesa de este libro. John Doerr, 
un reconocido inversionista de 
capital de riesgo, explica, a través 
de los casos de personajes como 
Bill Gates y Bono, o de empresas 
como Google, cómo establecer 
y medir las metas prioritarias 
en una compañía, y cómo hacer 
que estas sean transparentes 
para así alinear los esfuerzos 
de todos los empleados de una 
organización.
Uno de los ejemplos que cita 
el libro es el de Google. En 1999, 
meses después de su fundación, 
Doerr invirtió 12,5 millones de dóla-
res en esta compañía, y fue él quien 
les enseñó a Larry Page y Sergey 
Brin cómo medir sus metas. El libro 
dice que ellos tenían una tecnología 
asombrosa, mucha energía y gran-
des ambiciones, pero no contaban 
con un plan de negocios real, ni sa-
bían cómo tomar decisiones duras, 
priorizar o mantener a su equipo 
enfocado; ni siquiera tenían claro 
cuáles eran los datos relevantes a 
los que debían hacer seguimiento 
para sacar adelante su joven empre-
sa. ¿Le suena familiar el escenario? 
Este libro puede ser lo que necesita.




estas alturas, pocos 
dudan que el strea-
ming de series y pelí-
culas llegó para que-
darse. Plataformas 
como Netflix, Apple TV+, Amazon 
Prime Video y Disney+ ofrecen un 
modelo diferente de consumo, que 
mató a las compañías que ren-
taban películas y ahora también 
amenaza el modelo tradicional de 
televisión por suscripción.
Las ventajas de estos servicios 
para el usuario son grandes y por 
eso se están imponiendo: ofrecen 
un precio razonable, una biblio-
teca llena de contenido para el 
suscriptor y dan la posibilidad de 
ver solo lo que a uno le interesa, 
cuando uno quiere y sin comer-
ciales. Por supuesto, era cuestión 
de tiempo para que las empresas 
de videojuegos se dieran cuenta 
de que este modelo también podía 
ser aplicado a los títulos de con-
solas, PC y dispositivos móviles.
Los servicios de suscripción 
de juegos son, dicho de mane-
ra simple, como una especie de 
Netflix para que un usuario pue-
da jugar. Se trata de afiliaciones 
que, a cambio de un pago men-
sual fijo, le permiten a un jugador 
acceder a una galería de títulos 
para que los descargue y juegue 
mientras que su afiliación se en-
cuentre activa.
Qué ventajas tienen  
estos servicios
El primer beneficio de estos 
servicios es que brindan la posi-
bilidad de jugar muchos títulos 
por un precio similar al que tiene 
la compra de un solo juego en el 
modelo tradicional. En vez de pa-
gar por un videojuego, que en la 
mayoría de los casos se comple-
tará una sola vez, los servicios de 
suscripción ofrecen por el mismo 
precio bibliotecas con cientos de 
títulos al alcance del usuario.
La segunda ventaja es que 
a menudo estas versiones para 
streaming de los juegos tienen 
todo el contenido adicional; por 
ejemplo, incluyen el contenido 
descargable (DLC). Así, a dife-
rencia de un juego que se compra 
en una tienda convencional, no se 
requiere una inversión adicional 
para disfrutar de todo lo que el 
juego tiene para ofrecer.
Para muchos, este es uno 
de los principales atractivos. 
En vez de invertir en un título 
que puede o no ser de su gus-
to, usted tiene la posibilidad de 
probar qué va a jugar. Si no le 
gusta, simplemente descarga 
otro juego y ya. No tiene que pa-
gar una cifra adicional por eso e 
incluso puede descargar varios 
títulos de manera simultánea 
(siempre que su consola o su 
celular tengan la capacidad de 
almacenamiento para ello).
Streaming:
la nueva manera de jugar
Muchas compañías se han sumado a la tendencia de ofrecer suscripciones 
que, en el papel, entregan una montaña de videojuegos ‘a precio de huevo’. 




I N T E R N E T
Ahora bien, aquí viene la pri-
mera desventaja, que quizá sea 
obvia: usted no es dueño de nin-
guno de los títulos que está ju-
gando. En esencia, los puede to-
mar ‘prestados’ mientras tenga 
su suscripción activa, pero en el 
momento en que decida cancelarla 
no podrá volver a jugar esos títulos 
(a menos que decida comprarlos 
después de probarlos).
También debe tener en cuenta 
que los títulos disponibles depen-
derán del proveedor del servicio 
que escoja. Según el servicio que 
contrate, ciertos juegos estarán 
disponibles, mientras que otros 
pueden tomarse su tiempo en lle-
gar al catálogo e incluso es posi-
ble que algunos no lleguen jamás. 
Así que si usted quiere ser de los 
primeros en jugar cierto título, 
pero está usando uno de estos 
servicios, debe estar prepara-
do para tener que comprarlo por 
En Colombia hay varios pro-
veedores que ofrecen servicios 
de streaming de juegos, tanto 
para dispositivos móviles como 
para consolas. En este punto es 
importante aclarar que al mo-
mento de escribir este artículo 
Google Stadia, que es uno de los 
más recientes, no estaba dis-
ponible en Colombia. Tampoco 
PlayStation Now, que es la op-
ción de PlayStation.
También hay que aclarar que 
a veces el término ‘streaming de 
juegos’ tiene otro significado. 
separado o resignarse a esperar 
a que llegue.
Esto es algo parecido a lo que 
pasa en el streaming de series de 
televisión: por ejemplo, Netflix no 
pasa Game of Thrones; para verla 
era necesario contratar aparte 
HBO, que es el proveedor de esa 
popular serie.
Ideales para fanáticos  
de los juegos
¿Para quiénes están pensa-
dos los servicios de suscripción 
de juegos? Para las personas que 
tienen tiempo para jugar todos 
los días. Solo de esta manera 
usted puede tener la certeza de 
que aprovechará la gran biblio-
teca que ofrecen estos servicios.
En este sentido, también están 
hechos para los gamers que no 
tienen preferencia por un género 
en particular (por ejemplo, si lo 
Cuando ciertos servicios hablan 
de ‘streaming’, se refieren a la 
posibilidad de reproducir video-
juegos de última generación en 
cualquier dispositivo; por ejem-
plo, poder disfrutar de ‘Assasins 
Creed Odyssey’ en un computa-
dor que por sus especificacio-
nes no podría ejecutar el juego 
o lo haría de manera muy de-
ficiente. De esa forma, se usa 
la conexión a Internet para dar 
un acceso remoto. Pero en es-
tos casos no se tiene acceso a 
una librería de juegos, sino que 
suyo son los títulos de platafor-
mas, es posible que la selección 
resulte mucho más limitada). Y, por 
supuesto, tampoco son el servicio 
ideal para aquellos que se enfocan 
en un solo título; es decir, aquellos 
interesados en jugar de manera 
profesional un juego o aquellos 
que siempre buscan completar 
los juegos al 100 por ciento.
En esencia, aunque el precio 
de estos nuevos servicios es lla-
mativo, debe tener presente que 
al final del día usted está pagando 
por la experiencia, pero no por 
los juegos (ya que la descarga 
de estos no representa su com-
pra). En este sentido, si es de los 
que prefieren invertir en algo que 
pueda decir que es suyo, si no 
tiene mucho tiempo para jugar y 
si suele ser más bien remilgado 
con lo que juega, entonces este 
tipo de suscripciones quizás no 
sean para usted.
uno debe comprar los títulos por 
separado.
Ahora sí, demos un vistazo 
a los servicios disponibles en 
Colombia.
Xbox Game Pass
Este servicio de Microsoft es, 
por ahora, el único que permite que 
los jugadores de Colombia lo utili-
cen en consolas y PC. Este vendría 
a ser su mayor atractivo, pues, ante 
la ausencia de Sony, es la única op-
ción que los gamers tienen.
¿Cuál es el mejor servicio  
de juegos para Colombia?
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Dicho esto, tiene ventajas 
importantes, como que todos 
los títulos exclusivos de Xbox 
se encuentran disponibles en 
el catálogo desde el mismo día 
de su lanzamiento. Aquí puede 
jugar títulos como ‘Gears of War 
5’, ‘The Witcher 3’, ‘PES 2020’ 
y ‘Untlited Goose Game’, entre 
otros.
• Plataformas: Xbox One y PC
• Catálogo: más de 100 juegos.
• Costo: hay tres tipos de suscrip-
ciones. La de PC vale 13.300 pesos 
al mes; la de consola, 25.900 al 
mes; o puede comprar la de PC y 
consola por 119.900 por trimestre. 
Cada suscripción tiene un período 
de prueba de un mes en el que su 
costo es de 2.000 pesos.
• Ventajas: tiene títulos AAA y 
lanzamientos de Xbox disponibles 
desde el momento de su salida. 
Permite jugar en PC. Ofrece me-
dios diversos de pago, que inclu-
yen transacciones desde la tienda 
virtual de Xbox.
• Desventajas: los títulos diferen-
tes a los exclusivos de Xbox no tie-
nen garantizada su llegada. Solo 
la suscripción trimestral incluye 
Live Gold (necesario para poder 
jugar en línea). También hay que 
mencionar que los juegos exclu-
sivos de Xbox de los últimos años 
no han sido espectaculares, por 
lo que el mayor atractivo son los 
juegos de otros desarrolladores.
Claro Gamers
La plataforma de Claro está 
centrada en juegos para equipos 
móviles. Al igual que otros servi-
cios por suscripción, su gancho 
está en la posibilidad de acceder 
a una librería de más 800 títulos 
para este tipo de dispositivos.
El atractivo aquí está en la 
inclusión de juegos que, por fuera 
de Claro Gamers, requieren un 
pago. De otro lado, los juegos se 
encuentran desbloqueados sin 
necesidad de microtransaccio-
nes adicionales para acceder al 
contenido.
Hay que aclarar que este ser-
vicio de suscripción es parte de un 
ecosistema de Claro que incluye, 
por ejemplo, planes de telefonía 
móvil. Pero su mayor desventaja 
está en un catálogo que carece de 
verdaderas estrellas.
• Plataformas: dispositivos mó-
viles Android o iOS.
• Catálogo: más de 800 juegos.
• Costo: 8.000 pesos mensuales.
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• Ventajas: una galería muy am-
plia de aplicaciones para disfru-
tar; no hay necesidad de contar 
con tarjeta de crédito, sino que 
se debita de la factura de telefo-
nía; un costo bajo, considerando 
el número de juegos disponibles; 
la plataforma cuenta con un mó-
dulo para que sus usuarios pue-
dan competir con otras personas.
• Desventajas: pese a contar 
con 800 juegos, sufre del efecto 
PoliStation (los emuladores pi-
ratas que venden la promesa de 
‘más de 1.000 juegos’): hay mu-
chos títulos, pero pocos juegos 
excepcionales. Además, es una 
opción solo disponible para aque-
llos que sean usuarios pospago 
o prepago de Claro.
Apple Arcade
Tal como sucede con Apple 
TV+ (la respuesta de esa compañía 
a Netflix), el servicio de suscripción 
de juegos de Apple está limitado 
entre dispositivos en algunos jue-
gos (es decir, se puede jugar en 
iPhone, iPad o un Mac) e incluso 
el progreso se guarda, de manera 
que es posible saltar de un dispo-
sitivo a otro. También cuenta con 
juegos exclusivos de este servicio 
y mejoras que optimizan la expe-
riencia en pantalla.
• Catálogo: más de 100 juegos.
• Costo: el primer mes es gra-
tis, pero después cuesta 19.900 
mensuales.
• Ventajas: es posible jugar un 
mismo título en varios tipos de 
dispositivos; tiene funciones de 
control parental; cuenta con tí-
tulos exclusivos que solo están 
en Apple Arcade; y permite jugar 
sin conexión a Internet.
• Desventajas: este servicio solo 
está disponible para dispositivos 
de Apple. Además, el precio es 
un poco elevado considerando la 
cantidad de juegos disponibles y 
que se trata de una suscripción 
enfocada solo en títulos móviles.
El desarrollador japonés 
por primera vez integró para 
la consola Nintendo Switch el 
modelo de suscripción para 
jugar en línea.
Nintendo Switch Online 
no es precisamente una 
plataforma de streaming de 
videojuegos, pero cuando se 
adquiere la suscripción es 
posible acceder a un catálogo 
de juegos clásicos de la NES y 
la SNES, que se pueden jugar 
de manera gratuita mientras se 
mantenga activa la afiliación.





disponibles son ‘Super Mario 
Kart’, ‘Super Metroid’, ’The 
Legend of Zelda: A Link to the 
Past’, ‘Super Mario World’ y ‘VS 
Excitebike’. 
a su ecosistema de dispositivos 
(iPhone, iPad, etc.).
Apple Arcade tiene cerca de 
100 juegos disponibles, y hay algu-
nas cosas que lo separan de otros 
servicios. Por ejemplo, deja crear 
‘perfiles’ que permiten jugar has-
ta con seis personas por familia. 
Además, ofrece compatibilidad 
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 C
ómo llevar gente a 
nuestro sitio web: 
esa es la cuestión. 
Es lo que inquieta a 
los empresarios por-
que un buen nivel de tráfico po-
dría disparar sus ventas. Para 
los emprendedores representa 
la posibilidad de que su iniciativa 
despegue. Y para un profesional 
independiente que busca promo-
cionar sus servicios es la puerta 
por qué es clave para su sitio web
Cualquiera que sea el objetivo de su sitio web, sin visitantes no le servirá de nada.  
SEO son las prácticas que le ayudan a generar ese tráfico aprovechando los motores 
de búsqueda, y es importante entender su esencia porque el SEO es uno de los pilares 
del mercadeo digital. Si no conoce del tema, este artículo le servirá de introducción.
que lo conduce hacia los clientes. 
Incluso alguien que simplemente 
escribe un blog porque le apasio-
na un tema necesita tráfico para 
que sus esfuerzos tengan senti-
do y sus palabras no las borre el 
viento. Y la respuesta para todos 
ellos está en buena medida en el 
SEO (Search Engine Optimization).
Ese término, que causa ansie-
dad en todos los que tienen un sitio 
web y emociona a los expertos 
en mercadeo digital, se refiere 
a un conjunto de prácticas que 
ayudan a traer tráfico a un si-
tio web. El SEO es fundamental 
desde hace años porque, a pesar 
del auge de las redes sociales, 
los motores de búsqueda siguen 
siendo, de lejos, los mayores ge-
neradores de tráfico ‘orgánico’, el 
tipo de tráfico que no se obtiene 
con publicidad pagada y que es 
muy valioso.
SEO:
T E M A  C E N T R A L
Por Javier Méndez
Twitter: @javiermendezz
Esto es importante porque la 
forma de hacer mercadeo cambió 
hace años. Hoy en día la clave no 
está en perseguir a los clientes 
potenciales con banners en los 
que poca gente da clic o con ven-
tanas emergentes que generan 
más molestia que atención. La 
esencia hoy en día está en ofre-
cerle a la gente información útil 
precisamente en el momento en 
el que la está buscando, y que 
así sea comercial engancha a las 
personas porque les llega justo 
cuando más ansían recibirla: es 
decir, cuando están realizando 
búsquedas en Internet.
Este no es un cuento nuevo, 
pero igual aquí se lo contamos 
para que entienda la importan-
cia del SEO.
La transformación  
del mercadeo
David Meerman Scott dice 
en su libro ‘The New Rules of 
Marketing & PR’ que, como todo 
el mundo investiga hoy en Internet 
antes de realizar cualquier com-
pra, es clave que las compañías 
ofrezcan en ese momento la in-
formación que las personas están 
buscando, ya que les llega cuando 
son más receptivas a ella.
Según Meerman, a diferen-
cia del mercadeo de antes, que 
consistía en enviar mensajes 
comerciales que interrumpen 
lo que el usuario está haciendo 
(como ver un programa de TV), 
y que esperan llamar la aten-
ción de alguien que en realidad 
está interesado en otra cosa, el 
mercadeo en Internet se trata de 
entregar contenido útil justo en 
el momento en que el comprador 
lo necesita.
Meerman da un ejemplo de 
lo contrario: a él le sorprende 
que los sitios web de los fabri-
cantes y vendedores de carros 
en Estados Unidos están llenos 
de videos que parecen avisos de 
televisión, y de ventanas que sal-
tan a todo momento para tratar de 
convencer al visitante de comprar 
inmediatamente o de aprovechar 
algún descuento en el precio. En 
su opinión, es como si un mismo 
publicista de la vieja guardia, al-
guien sacado de la serie ‘Mad Men’, 
hubiera creado los sitios de todas 
las compañías de autos.
Y agrega: “Estos sitios me 
están entregando publicidad, no 
construyendo una relación con-
migo. Están tratando de tentar-
me con mensajes de una vía, no 
educándome sobre los produc-
tos que ofrecen. ¿Y adivine qué? 
Cuando yo llego a esos sitios, no 
necesitan captar mi atención: ¡ya 
la tienen! Yo no estoy buscando 
comerciales de TV, sino infor-
mación que me ayude a tomar 
una decisión”.
En la esquina contraria, 
Meerman destaca los casos de 
algunas compañías que ofrecen 
contenido muy útil a los visitantes 
y que los educan no solo sobre los 
productos y servicios que ofrecen, 
sino en general sobre su sector 
o industria.
Una de ellas es el fabricante 
canadiense de bicicletas Cervélo 
Cycles. Está lejos de ser una de 
las compañías más grandes, pero 
atrae mucha gente a su sitio web 
por la calidad del contenido que 
ofrece. Allí, las personas que están 
buscando una bicicleta encuentran 
artículos que las educan sobre los 
productos, sobre cómo escoger 
una bicicleta, sobre cómo se fa-
brican, etc. También les contestan 
preguntas técnicas e incluso se las 
entretiene; por ejemplo, Cervélo 
ha publicado información y videos 
directamente desde el Tour de 
Francia, ya que sus clientes son 
fanáticos del ciclismo, y varias 
estrellas de ese deporte han com-
petido en el Tour con bicicletas de 
esa marca.
Lo que buscan las 
prácticas de SEO es 
que un sitio aparezca 
entre los primeros 
resultados en las 
búsquedas de Google 
y otros motores. Eso 
puede generar una 
gran cantidad de 
tráfico hacia un sitio 
web que se traduce 
en ventas.
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El fundador de esta compa-
ñía no es experto en mercadeo, 
sino ingeniero, pero tiene clara 
la importancia de aparecer bien 
ubicado en los motores de bús-
queda, y por eso el sitio de Cervélo 
ofrece contenido muy atractivo 
para los fanáticos del ciclismo 
y está bien optimizado en SEO. 
Eso le permite generar niveles 
de tráfico muy superiores a los 
de fabricantes de bicicletas más 
grandes y tradicionales.
Otro caso que menciona el 
libro es del hotel Chaa Creek, en 
Belice (Centro América), que tiene 
bastante contenido atractivo para 
las personas que aman los viajes 
cargados de naturaleza. En vez 
de brindar solo la información 
habitual en los sitios web de los 
hoteles (datos y fotos de las ha-
bitaciones, del restaurante, etc.), 
este hotel tiene artículos sobre 
turismo ecológico en ese país, 
sobre ruinas indígenas y sobre la 
vida animal y vegetal de la zona, 
entre otros.
Esto, dice Meerman, hace que 
muchas personas que están bus-
cando información de ese estilo 
en Google terminen en uno de los 
artículos publicados en el sitio web 
del hotel; y el resultado es que al 
momento de elegir un hotel en ese 
país acaban escogiendo el Chaa 
Creek, que les ha dado contenido 
atractivo y útil.
Las páginas informativas de 
este hotel son escritas por el an-
tiguo editor de un periódico, son 
muy buenas, y por eso el hotel 
aparece bien ubicado en las bús-
quedas que se realizan en Google 
con palabras o frases relacionadas 
con viajes a Belice (por ejemplo, 
“turismo en Belice” o “luna de 
miel en Belice”). Gracias a ello, 
el 80 por ciento de los ingresos 
de este hotel proviene de gente 
que llegó a su sitio web a través 
de las páginas de resultados de 
los motores de búsqueda.
¿Cómo se logra esto? En 
buena medida, a través de buenas 
prácticas de SEO.
La lucha  
por los primeros puestos
Como mencionamos antes, 
SEO son un conjunto de prácticas 
que buscan aumentar la calidad y 
cantidad de tráfico que recibe un 
sitio web a través de los resulta-
dos no pagados de los motores de 
búsqueda. Por ejemplo, si usted 
vende parasoles, con el SEO se 
intenta que en la página de resul-
tados de Google su sitio web apa-
rezca entre los primeros ubicados 
cuando alguien realiza una con-
sulta con una frase como “venta 
de parasoles en Colombia”.
Como podrá imaginar, apa-
recer entre los primeros resul-
tados en Google puede marcar 
la diferencia entre generar un 
montón de dinero y vender poco. 
Muchas personas jamás pasan 
de la primera página de resulta-
dos en Google, y por eso algunas 
empresas les pagan a expertos 
en SEO que optimizan los sitios 
web para que aumenten sus po-
sibilidades de ubicarse bien en 
Google (hablamos principalmente 
de ese motor de búsqueda por-
que tiene un dominio absoluto 
del mercado).
Un estudio realizado por el 
sitio de mercadeo Backlinko y por 
la firma ClickFlow, que midió los 
resultados de 5 millones de con-
sultas en Google, mostró que el 
enlace que aparece ubicado en el 
primer puesto de una búsqueda 
en Google tiene un CTR del 31 por 
ciento, que es fabuloso.
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CTR es la sigla de Click-
Through Rate, y se refiere al por-
centaje de personas que ven un 
aviso o un enlace y dan clic en él. 
Para que tenga una medida de lo 
importante que es llegar al primer 
lugar en los resultados de Google 
(recuerde: 31% de las personas 
dan clic en el enlace), el CTR pro-
medio en Internet para los avisos 
es de 0,2 a 0,3 por ciento (es decir, 
de cada 1.000 personas que ven 
un aviso, solo 2 o 3 dan clic en él), 
y un CTR de 2% se considera muy 
bueno (o sea, que 20 personas de 
cada mil den clic).
Con esas cifras como referen-
cia, que uno pueda llegar a tener 
un CTR del 31 por ciento equiva-
le a sacar la pelota del estadio. 
Incluso dentro de la primera pá-
gina de resultados de Google las 
diferencias pueden ser muy gran-
des dependiendo de la ubicación: 
un enlace en el puesto 10 tiene un 
CTR del 3 por ciento. Eso quiere 
decir que un enlace ubicado en 
el puesto 1 de la primera página 
de resultados de Google recibe 
10 veces más clics que uno en el 
puesto 10. El mismo estudio dice 
que los enlaces que se ubican en 
los puestos 1, 2 y 3 de esa página 
de resultados se quedan con el 
75% de todos los clics.
Como verá, los beneficios de 
aparecer bien ubicado en los re-
sultados de Google son enormes, 
sobre todo si piensa en lo que su-
cede cuando ni siquiera se llega a 
la primera página de resultados 
de ese motor. De hecho, el estudio 
de Backlinko y ClickFlow dice qué 
pasa en ese caso: nada.
Según este informe, muy po-
cas personas pasan a la segunda 
página de resultados de Google. 
De hecho, solo 0,8 por ciento de 
las personas que realizan bús-
quedas en Google dan clic en al-
gún enlace en la segunda página 
de resultados. Eso muestra que 
no está lejos de la realidad un 
viejo chiste de los expertos en 
mercadeo digital: “El mejor lu-
gar para esconder un cadáver es 
la segunda página de resultados 
de Google”.
Cómo tratar de mejorar 
su ranking
Los expertos en SEO ofrecen 
algunos consejos para tratar de 
aumentar el tráfico de un sitio 
web. La buena noticia es que no 
necesita contratar a un especia-
lista en el tema para empezar a 
mejorar. La mala es que es muy 
difícil ubicarse bien en los resul-
tados de las palabras o frases 
clave (keywords) más populares, 
debido a la intensa competencia 
que hay por llegar a esos puestos. 
Sin embargo, aunque será difícil 
quedar bien ubicado en una bús-
queda con un término muy usado 
como “compra de celulares”, qui-
zás tenga posibilidades con uno 
menos utilizado, como “compra 
de celulares en Neiva”.
Primero, es importante que 
sepa cómo funcionan los motores 
de búsqueda. Un servicio como 
Google utiliza unos programas 
automatizados llamados crawlers 
que recorren constantemente 
Internet para identificar todo el 
contenido que se publica y ponerlo 
en un índice. Luego, cuando las 
personas realizan una búsque-
da en Google, las páginas de un 
sitio web se ubican en los resul-
tados dependiendo del ranking 
que Google les dé; es decir, a una 
página le irá bien si los algoritmos 
de Google consideran que su con-
tenido es relevante para contestar 
la consulta que una persona está 
realizando.
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En esencia, lo que un motor 
como Google busca es ofrecer un 
buen servicio a las personas que 
realizan consultas, y por eso sus 
algoritmos se enfocan en que los 
sitios que aparecen mejor ubica-
dos en los resultados sean los que 
mejor responden las consultas de 
las personas y los que ofrecen la 
información más valiosa.
Ahora bien, ¿qué puede hacer 
para mejorar los resultados de su 
sitio web en Google? Lo siguiente:
• Verifique que lo estén in-
dexando. Cuando uno publica un 
sitio web, Google comienza a in-
dexar el contenido automática-
mente luego de unos pocos días. 
Usted no tiene que hacer nada ni 
reportar su sitio manualmente. 
Pero vale la pena que su primer 
paso sea verificar si Google está 
indexando su sitio web, ya que 
algunos problemas técnicos o de 
diseño de un sitio podrían hacer 
que los crawlers de Google no 
puedan examinar su código y su 
contenido.
Para verificar eso, vaya a 
Google y escriba el comando 
que se usa para buscar en un si-
tio específico (site:), seguido por 
la dirección de su sitio, sin espa-
cios (por ejemplo, site:enter.co). 
Al hacer eso, deberían aparecer 
las páginas de su sitio web en los 
resultados. Si no sale ninguna, 
hay algún problema (Google le 
dice cómo solucionarlo en esta 
página: http://bit.ly/310Uqm4).
• Defina las palabras clave 
ideales. Una parte esencial de 
la estrategia de SEO es definir 
las palabras clave a través de las 
cuales quiere que la gente lle-
gue a su sitio web. Por ejemplo, 
si usted vende zapatos, quizás los 
términos por los que quiere ser 
ubicado son “venta de zapatos en 
Bogotá”. Por eso, debe incluir esa 
frase clave en los textos y el título 
de la página de su sitio a la que 
quiere que conduzcan las bús-
quedas de Google. Eso en teoría 
permitirá que su sitio sea hallado 
cada vez que una persona busque 
con esa frase.
Pero decimos “en teoría” por-
que no es fácil que un sitio quede 
bien ubicado. Primero, porque 
muchas empresas que venden 
zapatos en Bogotá posiblemente 
han optimizado su sitio mediante 
SEO para ser encontradas con esos 
mismos términos. Además, según 
los expertos en SEO, Google privi-
legia los sitios web con reconoci-
miento y autoridad en un campo. 
Es decir, si usted está compitiendo 
con empresas muy importantes 
en su sector, requerirá tiempo y 
esfuerzo para que su sitio web 
comience a estar bien rankeado 
en Google.
Al elegir las palabras clave 
es importante que usted haga 
el ejercicio de pensar como sus 
clientes: trate de imaginar cuá-
les son los términos que usará 
la mayoría de la gente al realizar 
búsquedas. Por ejemplo, usted 
podría sentirse elegante hablando 
en el contenido de su sitio de “cal-
zado”, en vez de “zapatos”. Pero 
seguramente la gente normal no 
busca por “compra de calzado 
en Bogotá”, sino por “compra de 
zapatos”. Ese proceso es algo así 
como meterse en la cabeza de sus 
clientes y por eso es importante 
que entienda bien el público al 
que le quiere vender.
También debe tener en cuenta 
que la gente a la que usted le quie-
re llegar no pasa sino una mínima 
parte del tiempo averiguando en 
dónde comprar sus productos; el 
resto del tiempo anda en Google 
haciendo otras consultas. Por eso, 
debe considerar otras palabras o 
frases clave. Por ejemplo, si usted 
ofrece servicios de contabilidad, la 
frase “servicios de contabilidad en 
Bogotá” no es la única que debe 
considerar. En ciertas épocas, 
la gente podría estar buscando 
“cómo crear una declaración de 
renta”, “cronograma para pago de 
impuestos” y otros términos re-
lacionados para los cuales usted 
también podría crear contenido 
en su sitio web.
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La investigación de las pa-
labras o frases clave es una 
parte muy importante de la 
estrategia de SEO, y por eso 
en Internet hay herramientas 
que le ayudan a realizar esa 
labor (el sitio de la firma Moz 
ofrece una de ellas aquí: moz.
com/explorer#index). Pero una 
buena forma de encontrar pa-
labras o frases clave es usar 
el propio Google.
Vaya a ese motor y escriba 
la palabra que le interesa, por 
ejemplo “zapatos”, y verá que 
Google despliega un menú con 
unos términos de búsqueda su-
geridos. Google le muestra esos 
términos porque son búsque-
das que la gente realiza con fre-
cuencia, así que esas palabras 
y frases son buenas opciones. 
Y si agrega un espacio antes de 
la palabra, verá que aparece un 
nuevo conjunto de términos su-
geridos. Además, al final de al-
gunas páginas de resultados de 
Google hay un cuadro titulado 
‘Búsquedas relacionadas’ que 
también le puede servir para te-
ner opciones de keywords.
Después de definir las pa-
labras clave que va a usar, debe 
crear artículos interesantes que 
incluyan esos términos y que 
sean lo que su público objetivo 
posiblemente quiere leer. Por 
ejemplo, usted podría crear una 
“guía para comprar zapatos”, en 
donde les diga a las personas 
qué deben tener en cuenta al 
escoger un buen par; otra pági-
na que explique cuáles son las 
“tendencias en zapatos para el 
2020”; o una con “consejos para 
cuidar el cuero de sus zapatos”.
Lo importante es que en to-
das esas notas incluya los tér-
minos que definió y que los deje 
bien ubicados dentro de los artí-
culos: por ejemplo, en el título, en 
los primeros párrafos del texto 
y en los intertítulos. La palabra 
o frase principal también debe 
estar en la casilla ‘Palabra clave 
objetivo’ en el Yoast SEO de su 
WordPress (presumimos que usted 
usa WordPress para manejar su 
sitio web, y que el primer plugin 
que instaló fue el popular Yoast 
SEO, que le ayuda a optimizar su 
sitio para motores de búsqueda).
• Cree contenido útil y de bue-
na calidad. De nada le servirá en-
contrar unos buenos términos de 
búsqueda si publica contenido de 
calidad pobre en su sitio web. Tal 
como lo explica Google en una guía 
de SEO, “el contenido útil y atracti-
vo es probablemente el factor más 
importante para que un sitio web 
tenga un buen posicionamiento. 
Los usuarios reconocen un buen 
contenido cuando lo ven y es pro-
bable que se lo recomienden a 
otros mediante sus blogs, redes 
sociales, correos electrónicos, 
foros y otros medios”.
Lo que le interesa a Google es 
sencillo: ofrecer a las personas el 
contenido que más se ajusta a lo 
que están buscando. Eso implica 
que si el contenido de un sitio es 
malo, y la gente llega a sus pági-
nas pero inmediatamente sale hu-
yendo porque no encuentra lo que 
busca, los algoritmos de Google 
entenderán que la página no es 
relevante. Por eso, por encima de 
todo, debe esforzarse por crear 
contenidos que sean muy útiles 
y atractivos para las personas 
que realizan búsquedas con las 
palabras o frases clave que usted 
definió en su estrategia.
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Un ejemplo: si usted tiene un 
sitio web que vende libros, se-
guramente tiene más atractivo 
un artículo que hable de “las 20 
mejores novelas del siglo XX” o 
de “los 20 mejores libros para un 
empresario” que una página en 
donde describa la misión y la vi-
sión de su empresa. Lo segundo 
solo le importa a usted, mien-
tras que los otros dos artículos 
podrían terminar bien ubicados 
en los resultados de Google y así 
atraerán una buena cantidad de 
compradores.
Brian Dean, un experto en 
SEO que publica contenido muy 
útil en su canal de YouTube y en 
su blog Backlinko, ofrece este 
consejo: use en Google los tér-
minos de búsqueda que tienen 
que ver con su negocio y mire 
cuáles son las páginas mejor 
ubicadas. Luego, examine en 
detalle lo que ofrecen y cree 
contenido que sea superior. Por 
ejemplo, si un rival suyo ofrece 
un artículo de “los 7 mejores li-
bros sobre cocina”, usted saque 
uno con “los 25 mejores libros 
sobre cocina” y compleméntelo 
con buenas imágenes. Aunque 
empezar a subir en el ranking 
puede tomar un tiempo, una vez 
que su contenido tenga una bue-
na cantidad de visitantes, usted 
empezará a mejorar en los re-
sultados de Google.
Algo más: contrario a lo que 
podría pensarse (por la percep-
ción de que a la gente hoy en día 
no le gusta leer), los contenidos 
extensos suelen compartirse más 
que los cortos, y además Google 
los ubica mejor. Brian Dean cita 
un estudio de la firma BuzzSumo 
que reveló que los contenidos de 
6.000 caracteres hacia arriba se 
comparten mucho más que los 
contenidos más cortos.
Y en cuanto a la ubicación en 
Google, Dean menciona un estudio 
de la firma ClickStream que ana-
lizó la extensión de los conteni-
dos que suelen estar ubicados 
en los primeros puestos de ese 
motor: generalmente eran exten-
sos (en promedio, las páginas que 
solían estar entre los primeros 
10 resultados en Google tenían 
artículos de 11 mil caracteres). 
Dean especula que eso podría 
deberse a que Google considera 
que esas páginas son muy com-
pletas y relevantes.
• Escriba como invitado para 
generar enlaces hacia su sitio. 
Uno de los factores que motores 
como Google tienen en cuenta 
para rankear un sitio es la can-
tidad de enlaces que otros si-
tios web o blogs tienen hacia él 
(esos enlaces se conocen como 
backlinks). Y tiene sentido: si su 
sitio web tiene una gran canti-
dad de enlaces desde otros si-
tios, es porque otra gente aprecia 
su contenido. Pero, obviamente, 
Google también se fija en que 
los enlaces provengan de sitios 
web con reconocimiento (como 
los medios de comunicación), y 
no de un montón de blogs que 
tienen poca autoridad en el tema.
Pero ¿cómo se logran esos 
enlaces? Una de las técnicas 
sugeridas es ofrecer columnas 
o artículos útiles a los editores 
de los sitios web en donde usted 
quiere figurar. Muchos sitios web 
publican columnas de invitados, 
pero tienen que ser de buen nivel 
para que las reciban y las publi-
quen. Ahora bien, de nada le sirve 
que le publiquen una columna si 
no hay al menos un enlace hacia 
su sitio, y por eso usted debería 
aclarar que eso es lo que quiere 
a cambio de ofrecer su contenido 
sin costo.
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• Buena experiencia en mó-
viles. Google tiene claro que los 
usuarios de Internet hoy navegan 
principalmente a través de sus telé-
fonos inteligentes, y por eso un sitio 
web tiene poca posibilidad de apa-
recer bien ubicado si no es amigable 
con dispositivos móviles. Es decir, 
su sitio web debe ser responsive.
Todos los themes o plantillas 
que se usan hoy en día para mon-
tar los sitios web son responsive. 
Pero si su sitio es antiguo, y no se 
ve bien en equipos móviles, debe 
considerar urgentemente un re-
diseño porque ese es un requisito 
de motores como Google.
• Otras recomendaciones. La 
intención de este artículo era ofre-
cer solo una introducción al tema 
de SEO (la cual ya se tomó más 
páginas de las que esperábamos). 
Por eso lo invitamos a leer más 
sobre ese tema en los sitios que 
le recomendamos en el recuadro 
‘Dónde aprender sobre SEO’. Para 
finalizar, lo dejamos con unos con-
sejos más que dan los expertos:
Las direcciones web cortas 
dan mejores resultados y lo ideal 
es que incluyan la palabra cla-
ve; se comparten más en redes 
sociales las notas que incluyen 
imágenes y videos; trate de que 
la palabra clave que le interesa 
aparezca en el título de sus ar-
tículos y en el primer párrafo; 
actualice las páginas ‘viejas’ de 
su sitio web y mejore su con-
tenido; y tenga en cuenta que 
Google prefiere los sitios que 
cargan rápidamente.
• Guía de SEO para 
principiantes. Aunque nadie 
sabe exactamente cómo 
funcionan los algoritmos de 
Google, pues es un secreto bien 
guardado, esa empresa sí está 
interesada en que la gente siga 
buenas prácticas de SEO, y por 
eso ofrece una guía muy útil 
para novatos en el tema (bit.
ly/36zotm6). Está en español.
• 200 factores que Google 
tiene en cuenta. Un artículo 
muy completo que dice cuáles 
son los más de 200 factores 
que Google tiene en cuenta 
para rankear un sitio web. 
El autor aclara que algunos 
están probados, mientras 
que otros son teorías de los 
nerds de Internet, pero igual 
vale la pena leerlos. Está 
en inglés (backlinko.com/
google-ranking-factors).
• El canal Backlinko en 
YouTube. Brian Dean es un 
experto en SEO que ofrece 
videos con información muy 
En dónde aprender sobre SEO
útil sobre cómo mejorar el 
tráfico de un sitio web. Los 
videos no son tan largos, y son 
ágiles y explicativos. Están en 
inglés, pero les puede poner 
subtítulos, al menos en ese 
idioma (bit.ly/36BizAK).
• Guía de Moz para 
principiantes. Esta es una guía 
de Moz, una firma que ofrece 
herramientas de mercadeo 
digital, con información muy 
completa y valiosa sobre SEO. 
Está en inglés (moz.com/
beginners-guide-to-seo).
• Lo que no debe hacer.  
La firma de mercadeo HubSpot 
ofrece un interesante artículo 
sobre lo que debe evitar 
al trabajar en SEO, ya que 
algunas prácticas podrían 
hacer que Google penalice su 




Usted maneja las finanzas 
de su empresa en una 
hoja de cálculo? ¿A ve-
ces no sabe qué hay en 
su inventario ni cuánto 
le está costando tener un exce-
so o un déficit de productos? ¿No 
siempre tiene claro cuánta plata 
le deben sus clientes, ni cuánto 
les debe a sus proveedores? ¿Ha 
escuchado que pronto tendrá que 
facturar electrónicamente, pero 
no tiene claro qué significa esto 
ni cómo empezar? ¿Cuándo está 
visitando a un cliente y este le 
pide una cotización urgente, us-
ted tiene que decirle que le dé 
unas horas mientras llega a su 
oficina para mandársela?
Las personas que tienen un 
emprendimiento o una empresa 
pequeña en Colombia segura-
mente se identifican con algunas 
de esas afirmaciones. Una bue-
na herramienta tecnológica es 
la solución para esas limitacio-
nes, pero una compañía que está 
arrancando o cuyos recursos son 
limitados rara vez tiene un inge-
niero de sistemas de planta, o el 
conocimiento para entender cómo 
la tecnología le puede ayudar a 
optimizar diferentes procesos, o 
el dinero para hacer inversiones 
grandes en tecnología. Es más, 
el solo hecho de tener que enre-
darse con esos detalles le quita 
al emprendedor o al gerente el 
tiempo que necesita dedicarle a 
la esencia de su negocio.




Los emprendimientos y empresas pequeñas no siempre saben cómo usar 
la tecnología para manejar sus procesos. Pero se lanzó ADM, una app que 
permite administrar las finanzas de una compañía desde el teléfono y cuyo 
precio arranca en 25 mil pesos mensuales.
37
P Y M E S
Esa es la importancia de 
ADM, una nueva aplicación que 
se acaba de lanzar en Colombia. 
Este software de la firma Aspel, 
un grupo del cual hace parte la 
conocida empresa Siesa, tiene 
varios beneficios para los em-
prendedores y dueños de com-
pañías pequeñas del país, entre 
ellos varios que son clave: les 
ayuda a manejar con facilidad sus 
procesos de compra y venta, per-
mite que lo hagan incluso desde 
un teléfono, tiene un precio muy 
favorable (desde 25 mil pesos al 
mes) y les ayuda a cumplir con 
la facturación electrónica que 
le está exigiendo la DIAN a un 
grupo cada vez más grande de 
empresas en el país.
Con ADM, un empresario pue-
de expedir una cantidad ilimitada 
de facturas que cumplen con todos 
los requisitos vigentes en el país; 
puede conocer en todo momento 
el estado de sus inventarios; tiene 
la posibilidad de elaborar cotiza-
ciones de manera muy sencilla; y 
puede hacer un seguimiento de sus 
ventas, gastos e ingresos, entre 
otros procedimientos, con la ven-
taja de poder realizar esas labores 
desde cualquier lugar, gracias a 
que ADM se puede utilizar desde 
un celular. Eso quiere decir que 
el empresario puede adminis-
trar los principales procesos de 
su compañía desde su teléfono.
Un beneficio diferencial de 
ADM es que Siesa, que hace parte 
del grupo Aspel, es un provee-
dor tecnológico autorizado por la 
DIAN para ofrecer en Colombia el 
servicio de facturación electróni-
ca. Por eso, ADM, en alianza con 
Siesa, permite que sus usuarios 
facturen electrónicamente para 
cumplir de esa forma con las exi-
gencias de la DIAN.
Vale la pena recordar que mu-
chas compañías ya comenzaron a 
facturar de manera electrónica, 
y que a partir de enero del 2020 
se empiezan a vencer los plazos 
que tienen compañías de diversos 
sectores para cumplir con este 
requisito, según unos cronogra-
mas establecidos por la DIAN.
Las ventajas  
de usarla en la nube
ADM es una aplicación que 
funciona en la nube (en Internet) 
y eso tiene varias ventajas. En pri-
mer lugar, un empresario no nece-
sita comprar un costoso programa 
que debe instalar en un servidor 
en su propia oficina, ni debe li-
diar con complejos procesos de 
implementación. Simplemente, 
la aplicación se empieza a utili-
zar a través de un navegador por 
Internet, con el beneficio adicional 
de que los datos están disponi-
bles y se pueden actualizar desde 
cualquier lugar, en el momento 
que se necesite y desde múltiples 
dispositivos, como computadores, 
tablets y teléfonos inteligentes.
Otra ventaja de las aplica-
ciones en la nube es su costo, ya 
que no se paga una gran suma 
de dinero por la compra de un 
programa, sino que se contrata 
la app como una especie de ser-
vicio que se paga mensualmen-
te. Y ADM ha llevado el tema del 
precio a un nuevo nivel, al lograr 
ofrecerles a sus clientes un costo 
mensual muy favorable.
La versión básica de ADM vale 
solo 25 mil pesos mensuales y 
permite que un usuario esté en 
línea a la vez; sin embargo, es 
posible la creación de múltiples 
usuarios. Por su parte, la versión 
premium vale 35 mil pesos men-
suales y permite 3 usuarios en lí-
nea al mismo tiempo, y la creación 
de múltiples usuarios.
De otro lado, aunque aplica-
ciones de este tipo suelen cobrar 
más dinero según la cantidad de 
facturas que emita una empresa, 
ADM tiene un beneficio adicional: en 
cualquiera de sus planes la canti-
dad de facturas que se puede emitir 
es ilimitada, sin costo adicional.
ADM se puede descargar y 
probar gratis durante un mes. 
Está disponible en el sitio web 




l 2019 fue un año muy 
interesante para el sép-
timo arte. Aquellos que 
no salimos de las salas 
de cine nos encontra-
mos con una maratón sin parar 
de películas que, por un motivo u 
otro, no dejaban de llamar nuestra 
atención. Pero es hora de pasar 
la página y mirar lo que el 2020 
traerá a las salas de cine. Porque 
este año resultará todavía más 
interesante.
La razón está en que en los 
últimos años se han visto apuestas 
más arriesgadas para combatir 
el monopolio de las cintas de hé-
roes. Géneros que quieren cambiar, 
historias que buscan contar cosas 
nuevas desde perspectivas únicas 
o incluso modificaciones dentro de 
las historias de los enmascarados. 
Pero la lista de filmes confirmados 
para el 2020 supera los cientos, así 
que para el espectador casual es 
imposible recordar a qué cintas vale 
la pena prestar atención o cuándo 
sale qué (en especial considerando 
que hay películas que ni siquiera 
han llegado a nuestro país).
No es fácil elaborar una lista 
de las cintas ‘más esperadas’ que 
aplique a todo el mundo. Mientras 
que yo estoy ansioso por el estre-
no de ‘1917’ (una cinta sobre la 
Primera Guerra Mundial, dirigida 
por Sam Mendes, que ya ganó 
como mejor película en los Globos 
de Oro), es posible que usted no 
pueda esperar para el estreno 
de ‘Rápidos y furiosos 9’. Es un 
tema de gustos.
Lo que sí podemos hacer es 
crear una lista corta de las pelícu-
las que debería tener en su radar. 
Cintas que quizá no sepa que lle-
garán en el 2020, de las que no ha 
visto los adelantos o en las que no 
se habría fijado solo por el nombre. 
Con suerte, alguna de nuestras 
recomendadas se quedará en su 
memoria para que cuando pase 
por el teatro y la vea en exhibición 




Alisten sus palomitas. Renueven 
sus tarjetas de teatros. Separen los 
miércoles de cine durante los 366 
días de este año bisiesto. Hay mucho 
que ver en la pantalla grande. Le 
contamos cuáles son las películas 
que vale la pena esperar este año.
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E N T R E T E N I M I E N T O
Por Jeffrey Ramos
1. ‘The Grudge’
En Colombia, ‘West Side 
Story’ no es muy conocida, pero 
en Estados Unidos es uno de los 
musicales más influyentes y ama-
dos. La historia sigue a dos adoles-
centes que pertenecen a bandas 
callejeras de la ciudad de Nueva 
York en 1950. Como pueden espe-
rar, ambos terminan enamorados 
¿Con ganas de una buena cinta 
de horror? Nos referimos a esas 
que dan pesadillas, que obligan 
a cerrar los ojos en el teatro y 
a dormir con la luz encendida. 
‘The Grudge’ es una adaptación 
de un filme japonés del 2002, que 
ya había tenido un remake esta-
dounidense en el 2004 (esas dos 
cintas fueron dirigidas por el ja-
ponés Takashi Shimizu).
La trama en esta nueva edi-
ción, también estadounidense, 
gira en torno a una casa en la que 
habitan espíritus demoniacos. Una 
y su romance no solo es prohibido, 
sino que además pone en jaque a 
sus seres queridos.
La principal razón para ver-
la es conocer la historia de este 
musical de culto (y luego animar-
se a ver la versión de 1961), pero 
con el atractivo adicional de que 
esta adaptación es de unos de los 
2. ‘West Side Story’
directores de cine más popula-
res de todos los tiempos: Steven 
Spielberg. Además, se trata de un 
relato que aborda temas sensi-
bles como el racismo, la violencia 
policiaca y la discriminación. Así 
que alisten sus zapatos de bailar 
porque la cita llega en diciembre 
18 del 2020.
madre y un detective descubren 
por accidente este lugar y ahora 
deberán huir de allí, aunque antes 
de hacerlo deberán sobrevivir a 
los horrores que les tiene prepa-
rados. En palabras no suena como 
la gran cosa, pero los invitamos a 
ver el tráiler para que entiendan 
mejor a qué nos referimos cuan-
do hablamos del horror gráfico y 
las pesadillas que llegarán a las 
carteleras de cine en febrero 13 
del 2020 (en Colombia al parecer 




4. ‘A quiet place 2’
Esta película es un remake 
de una de las historias más po-
pulares de la ciencia ficción (el 
aclamado director David Lynch 
dirigió la primera cinta, que es de 
1984). Es buena señal que Denis 
Villeneuve, que dirigió ‘Blade 
Runner 2049’, esté a cargo de 
La razón por la que traemos 
esta cinta a la mesa es porque a 
estas alturas muchos todavía no 
han visto la primera película y 
este es un error que hay que co-
rregir en el 2020. El primer filme 
no solo fue ignorado por parte de 
la audiencia, sino también por los 
Óscar. Pero dejando de lado esto, 
se trata de una de las apuestas 
más interesantes del género del 
suspenso en los últimos años.
‘A quiet place’ tiene como 
escenario un mundo en el que 
unos seres letales han llegado a 
la Tierra y se guían a través del 
más mínimo ruido. Esto lleva a los 
sobrevivientes a tomar medidas 
extremas como mantenerse en 
completo silencio, evitando inclu-
so hacer ruido cuando caminan. 
El resultado: una cinta ‘muda’ en 
la que el chirrido de una puerta 
asusta más que el monstruo más 
aterrador.
Tienen tiempo para ponerse 
al día porque la segunda parte, 
que es protagonizada por Emily 
Blunt (la misma de ‘La chica del 
tren’), llega a los teatros el 18 de 
marzo del 2020.
esta versión, pues su experien-
cia con el género y las maravillas 
que ha logrado dan la esperanza 
de tener otra película que se una 
a la lista de clásicos.
La historia es una adaptación 
de la novela homónima de Frank 
Herbert, que tiene como escenario 
el planeta Dune: un lugar hostil 
que esconde una especia consi-
derada como el bien más valioso 
del mundo. Pero esto solo hace 
parte del escenario político com-
plejo que hila la novela de Herbert. 
Este filme se va a estrenar el 18 
de diciembre del 2020.
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Guy Ritchie es considerado 
uno de los mejores directores 
británicos en la historia del cine. 
Con cintas como ‘Lock, Stock and 
Two Smoking Barrels’, ‘Sherlock 
Holmes’, ‘Revolver’ y ‘Snatch’, es 
posible reconocer su estilo. ‘The 
Gentleman’ es una producción 
que encaja dentro de las histo-
rias que maneja este director 
(mafias, pandillas, etc.), acom-
pañada de un elenco de primer 
nivel, con nombres como Hugh 
Grant, Matthew McConaughey, 
y Colin Farrell.
Voy a ser franco con ustedes. 
Es posible que esta película sea 
un desastre. Uno de la escala de 
‘Cats’ cuando se llevó al cine en 
el 2019. ‘New Mutants’ ha pos-
puesto su llegada a la pantalla 
grande dos veces. Originalmente, 
la película iba a ser estrenada en 
el 2018. Pero los ejecutivos vie-
ron una primera versión y que-
daron tan poco impresionados 
Su protagonista es Mickey 
Pearson, el cerebro detrás de 
un imperio de marihuana en 
Londres. Pero, cuando se co-
rre la voz de su posible retiro, 
comienzan a urdirse conspira-
ciones, trampas y planes para 
que solicitaron cambios. Estas 
modificaciones han aplazado la 
cinta casi dos años, pero se es-
pera que finalmente se estrene 
en el 2020.
Así que cuando les pedimos 
que presten atención es porque es 
posible que esta sea una película 
de la que se hable mucho, pero 
no precisamente por sus logros. 
Inicialmente, la historia se planteó 
como un acercamiento oscuro 
a los mutantes del universo de 
X-Men. Es decir, una cinta que 
combina estos personajes llenos 
de poderes con un filme cercano 
al suspenso y al horror (al menos 
eso se interpretó con su primer 
adelanto). Ahora sabrá Dios qué 
podemos esperar. ‘New Mutants’ 
se estrenará (con suerte) el 3 de 
abril del 2020.
6. ‘The New Mutants’
5. ‘The Gentleman’
tomar control de su dominio (e 
incluso acelerar el cambio de 
rey). ‘The Gentleman’ ya se estre-
nó en Inglaterra, llega a Estados 
Unidos a finales de enero del 




La próxima película de 
Christopher Nolan ya tiene su 
primer adelanto y todavía no en-
tendemos muy bien cuál es su 
idea. Eso no sorprende, pues parte 
del encanto del director está en 
sus propuestas de filmes que no 
terminan siendo exactamente lo 
que parecen, o que cambian la 
narrativa.
‘Tenet’ parece ser el típico 
filme de espías. Pero algunos 
han dicho que detrás de esta 
apariencia esconde la secuela 
de ‘Inception’, la cinta del 2010 
protagonizada por Leonardo Di 
Caprio, que tiene como mayor 
atractivo la idea de penetrar en 
los sueños (y que también fue 
dirigida por Nolan).
En cualquier caso, la filmo-
grafía de Nolan da muestra de 
Los cazafantasmas están de 
regreso en el 2020. Es probable 
que para su fecha de estreno, julio 
su calidad como director; basta 
con mencionar dos de sus cintas 
nominadas al Oscar, la innova-
dora ‘Memento’ y ‘Dunkerque’, 
la primera por su guion (escrito 
10 del 2020, otros medios de co-
municación hayan hecho tanta 
bulla que sea imposible que usted 
por él) y la segunda como mejor 
película y mejor director. Y el pri-
mer adelanto de ‘Tenet’ promete 
un filme que vale la pena ir a ver 
en julio del 2020.
olvide esta cita en las salas de 
cine. Después de todo, la película 
original es uno de esos clásicos 
que sigue manteniendo vigencia 
(incluso si las generaciones más 
recientes no conocen el caos que 
genera un hombre de malvavisco 
destruyendo Nueva York).
Pero lo más interesante de la 
nueva película de ‘Ghostbusters’ 
es que no quiere replicar la ori-
ginal (cuyo tono era cercano a la 
comedia, gracias a que sus es-
trellas hacían parte de la serie de 
humor ‘Saturday Night Live’), sino 
que busca entregar un filme más 
moderno, serio y que con algo de 
suerte revivirá esta franquicia.
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9. ‘Soul’
En el 2020, Pixar lanzará dos 
películas. Y aunque ‘Onward’ tie-
ne a dos elfos protagonizados por 
Tom Holland y Chris Pratt, ‘Soul’ 
tiene una propuesta más inusual 
y atractiva.
La historia de ‘Soul’ gira al-
rededor de Joe, un profesor que 
sueña con ser músico de jazz. Pero 
el mismo día que encuentra una 
oportunidad, sufre un accidente en 
el que ve separado su cuerpo de su 
alma. En ‘el más allá’ se entera de 
que los espíritus de las personas 
son transformados antes de ser 
transportados a los niños recién 
nacidos. Joe deberá ganarse su 
regreso a la Tierra ayudando a 22, 
un alma que ha estado atrapada 
años en el más allá.
Se trata de una propuesta úni-
ca que, si nos preguntan, la hace 
mucho más interesante. Pixar ya 
ha demostrado con filmes como 
‘Coco’ e ‘Inside Out’ que puede 
tomar premisas únicas y trans-
formarlas en historias maravi-
llosas para compartir en familia. 




uando uno decide mon-
tar un sitio web por su 
cuenta, en vez de con-
tratar a alguien o em-
plear alguno de los ser-
vicios de creación de sitios que hay 
en Internet, hay varios pasos que 
debe cumplir: primero, adquirir 
un nombre de dominio; segundo, 
escoger un servicio de hosting; 
tercero, elegir una plantilla que 
le permita montar el sitio; cuarto, 
personalizar esa plantilla para lue-
go empezar a publicar contenido a 
través de WordPress. En las dos 
ediciones anteriores de ENTER 
vimos los tres primeros pasos de 
ese proceso y ahora le hablaremos 
del último, que es la configuración 
de su tema o plantilla para luego 
comenzar a publicar contenido.
Terminamos este especial de tres entregas dando un vistazo a las opciones que 
puede personalizar en una plantilla o tema de WordPress. Una plantilla es como 
el ‘rostro’ de un sitio web, y determina su diseño. En Internet encontrará miles de 
ellas, gratuitas y pagadas, que le permitirán darle una apariencia profesional al 





E M P R E N D I M I E N T O
Por Javier Méndez
Como mencionamos en las 
revistas anteriores, las plantillas 
(WordPress las llama ‘temas’) 
permiten que usted diseñe y mon-
te su sitio web sin necesidad de 
conocer lenguajes como HTML o 
CSS. Esto es posible porque es-
tos temas ofrecen una especie de 
sitio prediseñado que se puede 
personalizar y llenar de conteni-
do rápidamente, y que tiene una 
apariencia atractiva y profesional. 
Lo mejor es que en Internet hay 
miles de temas para WordPress, 
pagados y gratuitos.
La plantilla es el rostro de un 
sitio web. Ella determina el diseño 
del sitio, o sea qué tan anchas son 
las columnas de texto, en donde 
estarán ubicados los menús, qué 
colores o fondos tendrá el sitio, 
cuál será el diseño del home page 
y de las páginas interiores, etc. Por 
eso, adaptar esa plantilla para sus 
necesidades es lo primero que 
debe hacer antes de comenzar 
a publicar contenido a través de 
WordPress, que es el sistema de 
administración de contenido más 
usado en los sitios web del planeta 
(en la edición anterior le dimos un 
vistazo rápido a WordPress, así 
que ya debe tener idea de cuál es 
su función).
A continuación veremos de 
forma muy general las opciones 
que puede ajustar o personalizar 
en una plantilla de WordPress.
Personalizar la 
apariencia de su sitio web
Usted puede personalizar su 
sitio web de varias maneras (aun-
que las opciones disponibles de-
penden de la plantilla o tema que 
haya elegido). Por ejemplo, puede 
incluir el logo de su empresa en 
la página principal del sitio, crear 
menús, cambiar los colores y fon-
dos, agregar widgets, etc.
Para realizar esas labores, 
entre a WordPress, lleve el cursor 
a Apariencia (en la barra de la iz-
quierda) y dé clic en Personalizar. 
Eso le mostrará las opciones de 
configuración disponibles para el 
tema que tiene activo en su sitio 
web. Algunos de los cambios que 
puede hacer allí son los siguientes:
• Identidad del sitio. En esta 
sección debe escribir el nombre 
de su sitio (por ejemplo, el nombre 
de su compañía) y una descrip-
ción muy corta, que debe captar 
la esencia de lo que hace su sitio 
(por ejemplo, ‘Noticias de tecno-
logía’ o ‘Asesoría legal’). Allí pue-
de escoger también el ícono que 
identificará su sitio en el navega-
dor de los visitantes (ese ícono es 
el que una persona verá cuando 
guarde un favorito de su sitio web 
en su navegador).
• Menús. Aquí puede definir 
qué opciones irán en los menús 
de su sitio web. La ubicación de 
dichos menús está determinada 
por el diseño de la plantilla que 
escogió. Por ejemplo, nuestro 
tema tiene un menú en la parte 
superior central de las páginas 
(debajo del nombre y el logo del 
sitio); un menú desplegable en 
la parte izquierda superior, que 
solo se abre si se da clic en un 
botón; y un menú en la parte infe-
rior de las páginas, en el cual hay 
enlaces como ‘Quienes somos’, 
‘Contáctenos’, etc. Más adelante 
veremos cómo asignar opciones 
a esos menús.
• Widgets. En esta sección pue-
de añadir o quitar widgets, que son 
elementos o bloques que agregan 
contenido o funciones a su sitio web. 
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Por ejemplo, muchos sitios tienen 
en la zona derecha de sus páginas 
varios elementos, entre ellos una 
lista de los artículos más leídos, 
un espacio para publicidad, una 
casilla para realizar búsquedas en 
el sitio y enlaces a las categorías 
del sitio. Todos esos elementos 
los generan widgets.
WordPress trae unos widgets 
predeterminados (como catego-
rías y la casilla de búsquedas), 
pero su plantilla podría incluir 
otros, que usted puede activar o 
no, dependiendo de cómo quiera 
diseñar su sitio. Para activar o 
cambiar los widgets, pose el cursor 
en Personalizar (en la barra de la 
izquierda) y luego escoja Widgets. 
Eso le mostrará en la parte iz-
quierda una lista de los widgets 
disponibles, con una descripción 
breve de su función; y en la parte 
derecha verá las zonas en las que 
puede poner esos widgets.
Por ejemplo, en la plantilla 
que compramos para elaborar 
este artículo (llamada Click Mag), 
hay tres zonas para poner wid-
gets: Home Sidebar Area (en la 
parte derecha del home del sitio 
web), Default Sidebar Area (en la 
parte derecha del mini-home de 
cada sección) y Post/Page Sidebar 
Area (en la parte derecha de la 
página de cada artículo). Usted 
debe revisar en su plantilla cuá-
les son las zonas para que tenga 
claro en dónde quedarán ubicados 
sus widgets.
Luego es fácil agregar wid-
gets a su sitio web. Para ello, se 
da clic en el widget deseado en 
el lado izquierdo, y eso despliega 
un menú en donde debe elegir en 
cuál de las zonas de widgets de 
su plantilla quiere colocar este. 
Al hacer eso, el widget se ubicará 
en la zona elegida y le permitirá 
escribir un título, el cual se mos-
trará en su sitio web encima del 
elemento.
Luego podrá ajustar otras op-
ciones, dependiendo del widget; 
por ejemplo, el widget de nuestra 
plantilla que muestra las notas 
más leídas permite determinar 
cuántos artículos se muestran 
en ese lugar y qué tan antiguos 
pueden ser. Finalmente, puede 
dar clic y arrastrar el widget para 
ubicarlo más arriba o más abajo 
que los demás widgets del área 
que eligió.
Las opciones propias  
de su plantilla
Aparte de las opciones de 
configuración que son habitua-
les en todas las plantillas de 
WordPress, hay otras que de-
penden del tema que usted haya 
elegido. No ahondaremos mu-
cho en ellas porque pueden ser 
diferentes en cada tema, pero 
le daremos un vistazo rápido a 
cómo se configuran.
En WordPress, en la barra 
de la izquierda, encontrará una 
opción que muestra el nombre de 
su plantilla (en nuestro caso, ese 
menú está marcado como ‘Click 
Mag Options’). Al dar clic allí, se 
abre una página que muestra las 
opciones de personalización es-
pecíficas de ese tema.
Como mencionamos, esas 
opciones pueden ser diferentes 
para usted, pero en nuestra plan-
tilla, por ejemplo, en la sección 
‘General’ podemos subir un logo 
para el home y para las páginas 
interiores (en la edición 244 de 
ENTER publicamos un artículo que 
explica cómo se puede crear un 
logo para una empresa o un sitio 
web en un servicio gratuito); en 
las secciones ‘Colores’ y ‘Fuentes’ 
se pueden cambiar esos elemen-
tos; y en ‘Homepage Settings’ se 
puede definir el diseño de esa pá-
gina (nuestra plantilla tiene dos 
estilos para escoger), además 
del número de publicaciones que 
puede incluir esa página.
Por su parte, la sección 
‘Article Settings’ permite defi-
nir el diseño de las páginas in-
teriores (tenemos dos opciones 
para escoger), si se dejan o no 
botones para que los visitantes 
compartan los artículos en sus 
redes sociales (es lo ideal), si se 
muestra el correo electrónico del 
autor de cada artículo, si se sugie-
ren otros artículos relacionados, 
etc. Y en la sección ‘Social Media’ 
podemos incluir las direcciones 
de todas nuestras redes sociales 
(Facebook, Twitter, Instagram, 
YouTube, LinkedIn y otras) para 
que la gente vaya a nuestros per-
files desde botones ubicados en 
diversos lugares del sitio.
Hay muchas más opciones de 
configuración, que dependen de 
la plantilla que se haya escogido.
Plugins, URL  
y otras configuraciones
Hay otros ajustes que pue-
de realizar en su sitio y que no 
están relacionados con la apa-
riencia. Se trata, por ejemplo, de 
opciones como el tipo de editor 
que usará en WordPress, de la 
forma en que su sitio generará 
las direcciones web (URL) del 
contenido que usted publica, y 
de los plugins que le darán fun-
cionalidades al sitio.
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• Escoja el tipo de editor. Lo 
primero que es importante con-
siderar es qué tipo de editor de 
WordPress usará. Las versiones 
recientes de WordPress vienen 
configuradas para que trabajen 
con un ‘editor de bloques’, que 
no es tan fácil de manejar para 
los que estamos acostumbrados 
al editor tradicional de ese pro-
grama. Si usted ya ha utilizado 
WordPress antes, quizás le con-
venga volver al editor de siempre. 
Para ello, dé clic en Ajustes (en 
la barra de la izquierda) y luego 
en Escritura; allí, seleccione la 
opción ‘Editor clásico’ en la parte 
superior.
• Defina cómo serán sus URL. 
También le sugerimos determinar 
la forma como se generarán las 
URL de sus publicaciones. Para 
ello, dé clic en Ajustes y luego es-
coja ‘Enlaces permanentes’. Allí 
tiene varias opciones para generar 
las direcciones en su sitio web. En 
algunos casos esas URL pueden 
incluir el día y el título de la publi-
cación, en otros el mes y el título, 
en otros llevan números, etc.
Lo que los expertos en SEO 
recomiendan es usar ‘Nombre de 
la entrada’, que es una estruc-
tura sencilla y fácil de entender, 
y que toma para la URL el título 
de cada artículo. Por ejemplo, si 
uno publica un artículo titulado 
‘20 libros para emprendedores o 
empresarios’, la dirección sería 
así: w w w.en er.co/20-libros-para-
emprendedores-o-empresarios.
Al escoger la opción ‘Nombre 
de la entrada’, todas las URL se 
generarán de forma automática 
con ese formato. Pero al momento 
de crear una publicación uno igual 
puede personalizar la URL bus-
cando que sea más corta (algo que 
también recomiendan los expertos 
en SEO: URL cortas). Usando el 
ejemplo anterior, antes de publicar 
la entrada, se podría cambiar la 
URL dando clic en el botón Editar 
en la opción ‘Enlace permanente’ 
(debajo del título) para dejarla, 
por ejemplo, así: w w w.enter.co/
libros-para-emprendedores.
• Seleccione los plugins. 
Aparte de ser gratuito, uno de los 
grandes atractivos de WordPress 
es que, como es el administra-
dor de contenido más usado en 
el mundo, hay una gran cantidad 
de plugins o extensiones disponi-
bles para él. Estos son pequeños 
programas, gratuitos y pagados, 
que le agregan funcionalidades a 
un sitio web.
Hay miles de plugins que pue-
de instalar, y en Internet encontra-
rá muchas listas de extensiones 
recomendadas para WordPress. 
Por ejemplo, hay plugins que le 
permiten recoger datos en for-
mularios, o vender a través de su 
sitio (WooCommerce es el más 
conocido), otros le ofrecen pro-
tección contra malware, algu-
nos le dan datos y cifras sobre 
las personas que visitan su sitio, 
otros sirven para que sus visi-
tantes se suscriban a su boletín 
de noticias, etc.
Lo que usted debería instalar 
depende de las características que 
quiera habilitar en su sitio web. 
Por eso, el único plugin que le 
recomendaremos es Yoast SEO, 
que es uno de los más populares 
para WordPress.
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Esta extensión le ayuda a que 
su sitio sea más amigable para 
los motores de búsqueda, con el 
fin de que sus páginas aparezcan 
mejor ubicadas en los resultados 
de motores como Google. Cuando 
se instala, Yoast SEO habilita unas 
casillas que se ven en WordPress 
debajo del texto de los contenidos 
que está creando; la más impor-
tante es la que dice ‘Frase clave 
objetivo’, y allí debe escribir las 
palabras claves a las que quiere 
apuntarle con su publicación. El 
tema central de esta edición de 
ENTER le ofrece más información 
sobre SEO.
Para agregar un nuevo plu-
gin a WordPress, dé clic a la iz-
quierda en la opción Plugins y se-
leccione ‘Añadir nuevo’. Eso le 
mostrará algunos de los plugins 
más destacados para WordPress, 
pero usted puede encontrar más 
dando clic arriba en las etiquetas 
Populares y Recomendados, o 
usando la casilla de búsqueda. 
Luego dé clic en ‘Instalar ahora’ 
en el que le interesa.
Cómo crear menús  
y categorías
Como explicamos en la edi-
ción pasada, una vez comience 
a publicar artículos o entradas 
en su sitio web, necesitará una 
forma de organizarlos para que 
los lectores no queden perdidos 
cuando consultan el sitio web. Esto 
se hace agrupando esos artículos 
en categorías como ‘Productos’, 
‘Noticias’, ‘Estudios de la indus-
tria’, etc. Adicionalmente, den-
tro de algunas categorías podría 
tener varias subcategorías que 
permiten organizar todavía me-
jor el contenido. Por ejemplo, si 
usted vende libros, dentro de la 
categoría ‘Productos’ podría te-
ner las subcategorías ‘Negocios’, 
‘Ficción’, ‘Salud’, ‘Historia’, etc.
Esas categorías no se crean 
como una página en WordPress. 
Simplemente, durante la configu-
ración inicial de su sitio web debe 
definir unas categorías básicas, 
las que piense que va a usar, y 
al crear cada entrada o publica-
ción debe indicarle a WordPress 
a qué categoría pertenece ese 
contenido. Así, WordPress va 
agrupando en un mismo lugar 
(en una especie de sección) to-
das las entradas que pertene-
cen a una misma categoría. Por 
ejemplo, cada vez que escriba 
una reseña sobre un libro rela-
cionado con historia, debe indi-
car en el momento de crear esa 
publicación que ese artículo va 
en la categoría ‘Historia’.
Obviamente, esas categorías 
no serían muy útiles si los usua-
rios no tienen una forma senci-
lla de consultar el contenido que 
hay dentro de cada una. Por eso, 
las categorías se incluyen en los 
menús del sitio. Volviendo al mis-
mo ejemplo, en uno de los menús 
del sitio, además de los accesos 
a páginas como ‘Sobre nosotros’, 
‘Contáctenos’ o ‘Privacidad’, us-
ted puede incluir categorías como 
‘Noticias’ y ‘Productos’.
• Crear una categoría. Pose 
el cursor sobre la opción Entradas 
y seleccione Categorías. Escriba 
un nombre para su categoría (por 
ejemplo, Libros de negocios) y en 
la casilla ‘Categoría superior’ deje 
marcado Ninguna; eso a menos 
que esté creando una subcategoría 
(como Mercadeo), en cuyo caso 
en ese menú debe seleccionar la 
categoría a la que pertenece esa 
subcategoría. Luego dé clic en el 
botón ‘Añadir una nueva catego-
ría’ para que esta se agregue a 
la lista de categorías de su sitio.
Si desea editar esas catego-
rías (por ejemplo, para convertir 
una subcategoría en una cate-
goría principal), pose el cursor 
sobre la categoría y escoja Editar 
(también puede borrar las que 
no necesite). Lo importante es 
que no cree demasiadas cate-
gorías, ya que su sitio se verá 
descuidado si tiene un montón de 
categorías en donde hay poco o 
ningún contenido. Es preferible 
tener dos o tres categorías, pero 
mantenerlas llenas de artículos.
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• Asignar categorías a me-
nús. Cuando haya definido las 
categorías que tendrá su sitio 
web (que son algo así como las 
secciones del sitio), debe agre-
garlas a menús, para que así los 
visitantes puedan acceder fácil-
mente a los contenidos agrupados 
en cada categoría.
Para ello, pose el cursor 
a la izquierda sobre la opción 
Apariencia y seleccione Menús. 
En la parte superior, elija el menú 
que quiere editar y dé clic en el 
botón Seleccionar. Luego dé clic 
abajo a la izquierda en Categorías 
para que se abran las que defi-
nió para su sitio web. Marque la 
casilla de aquella que quiere lle-
var a un menú y oprima el botón 
‘Añadir al menú’. Eso la pondrá 
allá. Finalmente, dé clic a la de-
recha en ‘Guardar menú’.
Ahora sí, a publicar
Después de configurar y per-
sonalizar su plantilla, ya está 
listo para comenzar a publicar 
contenido en su sitio web. El 
manejo de WordPress es rela-
tivamente sencillo, y en Internet 
encontrará cientos de tutoriales 
y videos que le enseñan a ma-
nejarlo. Pero la esencia de una 
publicación es esta:
Lleve el cursor a ‘Entradas’, 
en la barra de la izquierda, y se-
leccione ‘Añadir nueva’. Ahora, en 
la casilla de la parte superior debe 
escribir un título. Luego vaya a la 
zona de la derecha y en la sección 
Categorías seleccione aquella en 
la cual debe quedar asignada su 
publicación.
Después dé clic en la casilla 
grande que está abajo y comience a 
escribir el texto de su publicación. 
Si quiere agregar una imagen, dé 
clic arriba en el botón ‘Añadir ob-
jeto’, luego en la etiqueta ‘Subir 
archivos’, busque la imagen en su 
PC, escriba una leyenda si lo de-
sea y dé clic en el botón ‘Insertar 
en la entrada’.
Cuando termine, escriba una 
frase clave en Yoast SEO y oprima 
el botón Publicar. Hay muchas más 
opciones de formato y edición en 
WordPress, pero no son el tema 
de este artículo.
Esperamos que con las tres 
entregas de este informe tenga al 
menos las bases para medírsele 
al proyecto de crear un sitio web 
propio, uno que pueda configu-
rar a su gusto y que pueda uti-
lizar para labores de alto vuelo, 
incluso para una compañía con 
un tráfico alto de visitantes. En 
Internet encontrará bastantes 
tutoriales y videos que podrá 
usar para ampliar sus conoci-
mientos sobre creación de sitios 
web, WordPress, SEO y mercadeo 
digital, entre otros. Una vez se 
enganche con el tema, le que-





asta hace unos años, 
los teléfonos tenían 
unos marcos bien 
definidos en su su-
perficie frontal: en la 
parte inferior ese marco servía 
para alojar botones como el home, 
mientras que el borde superior 
alojaba la cámara frontal. Pero 
en años recientes la tendencia 
fue crear dispositivos sin marcos 
para que el usuario pudiera dis-
frutar de celulares cuya pantalla 
ocupa casi toda la superficie del 
equipo.
Pero esto suponía un de-
safío: ¿cómo entregar una ex-
periencia de pantalla sin bor-
des, y al mismo tiempo tener 
espacio para componentes 
como la cámara frontal y al-
gunos sensores? En agosto 
del 2017, el Essential PH-1 
fue el primer equipo que 
se lanzó con una muesca, 
un semicírculo en la par-
te superior que contenía su 
cámara para selfies. Un mes 
después, Apple popularizó este 
concepto al incluir una muesca 
en el iPhone X.
Gracias a ello, y a que el iPho-
ne X eliminó el botón Home, en 
este equipo la pantalla ocupaba 
una cantidad mucho más gran-
de de espacio en relación con el 
tamaño del cuerpo. Por ejemplo, 
mientras que el iPhone original 
tenía una relación pantalla-cuerpo 
de 52 por ciento, el iPhone X lo-
gró una relación pantalla-cuerpo 
de 82 por ciento. Así, gracias a 
que los bordes cada vez son más 
delgados, ha sido posible empa-
car pantallas más grandes sin 
aumentar el tamaño del cuerpo.
Las muescas que 
muchos teléfonos 
incluyen hoy en día en 
la pantalla permitieron 
reducir los bordes al 
máximo, y al mismo 
tiempo contar con un 
espacio para alojar 
componentes como  
la cámara frontal.  
Fue una buena 
solución, pero las 
muescas parecen tener 
los días contados.
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M O V I L I D A D
Por Jeffrey Ramos
Luego de esto, fabrican-
tes como Huawei, Xiaomi, Oppo 
y Google comenzaron a imple-
mentar muescas en el diseño de 
sus equipos. Después de todo, se 
trataba de una solución que pare-
cía precisa para los dispositivos 
modernos. Cada uno buscó una 
manera de encontrar respues-
tas más elegantes para diferen-
ciar sus muescas: el One Plus 6T 
tenía una muesca en forma de 
lágrima; el Huawei Mate 20 Pro 
tenía una caja semicurva mucho 
más grande; y el Google Pixel 3 
integró una muesca mucho más 
grande, pero que entregaba más 
espacio en los extremos.
Y aunque en el 2018 la mayo-
ría de las muescas se veían en los 
equipos de gama alta, a finales 
de ese mismo año y durante el 
2019 esta fue una respuesta de 
diseño que también se adaptó en 
los dispositivos de gama media.
Pero desde el mismo día en 
el que las muescas comenzaron 
a ser integradas, los fabricantes 
buscaron el siguiente paso para 
lograr el sueño de tener una pan-
talla que ocupe todo el espacio 
disponible. El caso más repre-
sentativo es el de Samsung, que 
se rehusó a implementarlas en 
sus equipos insignia Galaxy. En 
vez de eso, Samsung adoptó pan-
tallas con una perforación para 
ubicar la cámara frontal, una so-
lución que luego Motorola tam-
bién implementó en su Motorola 
One Vision y Huawei en el Nova 4 
y el Honor View 20. También hay 
rumores de que algo similar se 
verá en el iPhone 12 en el segundo 
semestre del 2020.
Pero esa no es la única res-
puesta. Otros fabricantes inten-
taron separar por completo la 
cámara frontal de la pantalla uti-
lizando soluciones ingeniosas. El 
Oppo Find X y el Vivo Nex ocultan 
sus cámaras frontales dentro del 
dispositivo, y utilizan mecanismos 
eléctricos para que estas salgan 
cuando el usuario las necesita. 
Otro ejemplo es el Xiaomi Mi Mix 
3, que cuenta con un mecanismo 
que permite empujar la cámara 
frontal y deslizarla dentro del equi-
po cuando no se está utilizando.
¿Cuál es el siguiente paso? 
Hay varias soluciones en camino 
que pueden cambiar la manera 
en la que se oculta la cámara. 
El OnePlus Concept One parece 
haber respondido a la duda sobre 
cómo esconder la cámara trase-
ra, al implementar una cubierta 
de vidrio por encima del módulo, 
con una tecnología que le permite 
cambiar el color y ocultarla cuan-
do no se está utilizando.
En ese sentido irían los de-
sarrollos de fabricantes como 
Samsung y Huawei, que buscan 
poner la cámara frontal por debajo 
de la pantalla y ocultarla cuando 
no se está utilizando, de la mis-
ma manera que se ha hecho con 
otros componentes físicos, como 
el lector de huellas (este lector 
está oculto debajo de la pantalla 
en el Galaxy Note10).
Por eso, parece que las mues-
cas tienen sus días contados, y 
solo es cuestión de tiempo para 
que un fabricante nos presente 
el primer dispositivo sin perfo-
raciones o recuadros en la pan-
talla. Así se logrará finalmente 
el sueño de tener una verdadera 




El 2020 traerá grandes noticias a la industria de los videojuegos. Saldrán títulos 
que se esperan hace décadas y debutará la novena generación de consolas, 
con las nuevas PlayStation 5 y Xbox Series X. Un vistazo a los lanzamientos más 
relevantes de juegos y hardware que veremos este año.
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Este año llegarán al mercado varios juegos con valor histórico, pero, 
por ahora, los siguientes son los títulos más importantes que ya 
tienen una fecha de llegada confirmada:
Sistemas: PS4, Xbox One y PC.
Lanzamiento: abril.
El 2019 sorprendió a la in-
dustria de los videojuegos con el 
regreso de un clásico del terror 
de los años 90: ‘Resident Evil 2’. 
El juego de Capcom se moderni-
zó totalmente, pero a la vez logró 
preservar el carisma y el desa-
rrollo del título original. Los úl-
timos días del año pasado sirvie-
ron para anunciar que su secuela 
directa, ‘Resident Evil 3’, también 
estará de vuelta, con el mismo 
lavado de cara tecnológico, pero 
prometiendo un retorno a todo lo 
que hizo grande este juego, que 
salió originalmente en 1999 para 
la primera PlayStation.
‘Resident Evil 3’ se planeó 
como una expansión de ‘Resident 
Evil 2’, por lo que comparte el mis-
mo escenario de la segunda parte: 
la ciudad de ‘Racoon City’, infes-
tada de muertos vivientes y otras 
mutaciones. Pero esta tercera en-
trega se centra en Jill Valentine, 
una de las protagonistas del pri-
mer juego de la franquicia, quien 
ahora debe huir de la ciudad antes 
de que esta sea borrada del mapa.
‘Resident Evil 3’ logró engan-
char a millones de jugadores de 
todo el mundo, gracias a su sis-
tema de juego más intuitivo, la 
presencia de armas más potentes, 
un mayor enfoque en la acción, 
una ambientación magistral del 
pandemonio vivido en la ciudad y 
–su mayor atractivo– el constante 
acoso del arma biológica Nemesis, 
que aparecía en los momentos más 
inesperados de la aventura para 
tratar de acabar con el jugador.
Como dato curioso, el impacto 
en la cultura popular de ‘Resident 
Evil 3’ fue tal que se trató de la única 
entrega que logró que se trasladaran 
varios de sus elementos originales 
con cierta fidelidad al universo de 
las películas de cine, protagonizadas 
por Milla Jovovich; esto, incluyendo 
los diseños de personajes como Jill 
Valentine y Nemesis, y hasta un par 
de escenas que rinden un homenaje 
a los videos introductorios y finales 
del juego original.
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Sistemas: primero PS4 y PC. 
Después llegará a Xbox One.
Lanzamiento: abril.
‘Final Fantasy VII’ se lanzó 
originalmente en 1997 para la pri-
mera PlayStation, y automática-
mente transformó esta franquicia 
de rol en un fenómeno de masas. 
Desde hace 20 años, con la lle-
gada de la siguiente generación 
de consolas de ese momento, hay 
millones de jugadores pidiendo 
que este clásico del rol japonés 
vuelva aprovechando a fondo las 
nuevas máquinas, para tener la 
versión definitiva del juego.
Por su parte, Square Enix ha 
intentado atender esta deman-
da con nuevos productos que 
expanden el universo del juego 
original, como la espectacular pe-
lícula de animación ‘Final Fantasy 
VII: Advent Children’, y juegos nue-
vos para PS2 y PSP, basados en 
esta entrega.
El problema de estos produc-
tos es que, a pesar de su calidad, 
ninguno era el título original mo-
dernizado. Cuando PS3 se anun-
ció al mundo, Square Enix reveló 
una demostración técnica de la 
secuencia introductoria original 
renderizada con el poder la pri-
mera consola HD de Sony, y esto 
solo aumentó la expectativa de 
los fanáticos, que tuvieron que 
ver de nuevo como llegaban nue-
vas máquinas, pero su remake de 
‘Final Fantasy’ no terminaba de 
materializarse.
El 2015 fue el año en el que 
parte de la espera llegó a su fin, 
con el anuncio oficial del espe-
radísimo remake del juego, ini-
cialmente para PS4. Pero pasa-
ron cinco años más para que se 
confirmara finalmente su fecha 
de salida: abril del 2020. Ese mes 
llegará esta nueva versión, que 
combinará uno de los niveles 
gráficos más altos alcanzados 
en esta generación de consolas, 
con combates dinámicos en tiempo 
real. Esto hará de ‘Final Fantasy 
VII’ una entrega más accesible 
para el público actual, pero sin 
perder la profundidad jugable y 
argumental que tanto esperan 
los fanáticos acérrimos.
El juego saldrá también para 
PC y, un tiempo después, llegará 
a la consola Xbox One. Desde el 
año pasado, hay fuertes rumores 
sobre la conversión de este título a 
las consolas de nueva generación 
que saldrán a finales del 2020. Si 
con lo visto hasta ahora en PS4 ya 
recuerda una película de anima-
ción, ¿qué tan lejos llegará a nivel 
técnico en PS5 y Xbox Series X?
.‘Final Fantasy VII Remake’.
.‘The Last of Us Part II’.
Sistema: PS4.
Lanzamiento: abril.
Uno de los juegos exclusi-
vos más importantes de la fa-
milia PlayStation en toda la dé-
cada pasada por fin tendrá su 
continuación durante el 2020. 
La serie ‘The Last of Us’ ofre-
ce una propuesta de acción y 
supervivencia, laureada por su 
hilo narrativo, más propio de una 
película que de un videojuego. 
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Esta ubica al jugador en un futuro 
cercano y distópico, en el que la 
humanidad debe sobrevivir ais-
lada debido a una pandemia del 
hongo parásito Cordyceps, que 
transformó en criaturas caníba-
les a la mayoría de la población.
La primera parte seguía la 
historia de Joel, un contraban-
dista, y Ellie, una adolescente a 
la que él debía cuidar, y mostraba 
cómo terminan formando un vín-
culo de casi padre e hija, al menos 
mientras buscaban sobrevivir. 
Esta segunda parte se ambientará 
Sistemas: PS4, Xbox One, PC 
y Google Stadia.
Lanzamiento: septiembre.
El estudio polaco CD Projekt 
Red, creador del juego ‘The 
Witcher’ –que anda de moda úl-
timamente por su serie en Netflix–, 
lleva un par de años manteniendo 
al público a la expectativa de su 
próximo gran juego, esta vez con 
ambientación futurista y desarro-
llo en primera persona. Se trata 
de ‘Cyberpunk 2077’, una obra 
de ciencia ficción que combinará 
disparos, acción y rol.
Este juego se ambientará en 
la ciudad ficticia de ‘Night City’, 
cinco años después de la entre-
ga original y se centrará más en 
Ellie, quien, según han mostrado 
los avances previos, ahora inicia 
una nueva cruzada motivada por 
la venganza, ya que la comunidad 
donde se había asentado pacífi-
camente fue atacada y probable-
mente diezmada, al parecer por 
otros supervivientes.
Esta secuela promete poten-
ciar todo lo que hizo del primer 
juego una obra maestra, enfo-
cándose en situaciones en don-
de será necesario utilizar todas 
en California, que está dividida 
en seis distritos repletos de per-
sonajes y escenarios con los que 
se podrá interactuar de forma 
muy realista, a la vez que ellos 
mismos lo hacen entre sí, por lo 
que promete niveles de inmer-
sión muy altos.
El título ofrece muchos ele-
mentos personalizables, comen-
zando por el propio personaje y, 
especialmente, sus partes del 
cuerpo, ya que en el futuro que 
plantea este juego las modifica-
ciones cibernéticas serán la obse-
sión de millones de personas. El 
objetivo es encontrar el implante 
las habilidades del jugador para 
sobrevivir, sorteando momentos 
de infiltración, combate, recolec-
ción de recursos, fabricación de 
armas y mucho más. Todo esto 
en un escenario que será varias 
veces más grande e interactivo 
que el de su predecesor. A ni-
vel visual, parece que llevará a 
la consola PS4 más allá de sus 
límites, tal como sucedió en su 
momento con el primer ‘The Last 
of Us’ en la PS3. También hay 
rumores sobre su llegada a la 
PS5 en el futuro.
definitivo, que puede otorgar la 
inmortalidad.
‘Cyberpunk 2077’ será un tí-
tulo muy ambicioso; de hecho, 
ya ha reclutado algunas celebri-
dades del mundo real para que 
aparezcan en el juego, siendo la 
más sonada el carismático actor 
Keanu Reeves (de películas como 
‘The Matrix’ y ‘John Wick’).
A todos estos pergaminos hay 
que sumarle que el juego se está 
construyendo para ir más allá 
de la tecnología de las consolas 
actuales. Hay rumores de que 
su reciente anuncio de retraso 
hasta septiembre se debe a los 
problemas que han tenido para 
lograr que el juego funcione bien 
en las versiones base de PS4 y, 
especialmente, Xbox One.
Esta información no se ha con-
firmado, pero lo cierto es que el 
material que han revelado mues-
tra un nivel audiovisual y de inte-
racción por encima de los títulos 
promedio de esta generación, por 
lo que será en los PC en donde 
‘Cyberpunk 2077’ brillará más. 
También podría llegar luego a PS5 
y a las futuras Xbox.
.‘Cyberpunk 2077’.
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Sistemas: Xbox One, Xbox 
Series X y PC.
Lanzamiento: finales del 
2020.
El buque insignia de la fami-
lia Xbox estará de vuelta con una 
entrega que promete los niveles 
de ambición e impacto del juego 
original con el que se estrenó el 
linaje de las consolas Xbox en el 
2001. Aunque se conoce poco de 
su argumento y de sus novedades, 
‘Halo Infinite’ será la continuación 
de ‘Halo 5: Guardians’ y, según 
sus desarrolladores, se tratará 
de la entrega más grande de la 
saga que se haya creado.
Para comenzar, este nue-
vo ‘Halo’ funcionará con un 
.‘Halo Infinite’.
nuevo motor gráfico, llamado 
SlipSpace, que promete llevar 
especialmente a las consolas 
Xbox One actuales más allá de 
sus límites. Por otro lado, sus 
creadores también buscan que 
este motor funcione a fondo 
en los PC y en Xbox Series X (y 
en cualquier modelo futuro de 
Xbox) para poder mostrar un 
salto tecnológico que justifique 
el paso a la nueva generación 
de consolas. No es una tarea 
fácil la que se autoimpusieron 
en Microsoft y 343 Industries: 
sorprender a los usuarios de 
dos generaciones de consolas.
‘Halo Infinite’ llegará al mer-
cado junto con la consola Xbox 
Series X a finales de este año. 
Aunque se han mostrado algunos 
detalles de su campaña, incluida 
una secuencia de jugabilidad en 
tiempo real bastante promete-
dora, hay millones de usuarios 
esperando las novedades en 
materia de multijugador, tanto 
para competir en línea, como para 
cumplir la promesa de retomar 
el clásico multijugador local con 
pantalla partida que tanto alaban 
los jugadores más veteranos. Lo 
cierto es que ‘Halo’ es una saga 
que siempre ha ofrecido nive-
les altísimos de calidad, por lo 
que es muy probable que este 
‘Infinite’ llegue a la altura de sus 
expectativas.
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Sistemas: PS4, Xbox One, 
Nintendo Switch, PC y Google 
Stadia.
Lanzamiento: abril.
‘Doom’, la franquicia más icó-
nica de disparos en primera per-
sona, volverá durante el 2020 con 
‘Doom Eternal’, la continuación 
del laureado reinicio del juego 
del 2016. Esta nueva entrega se 
ubicará temporalmente en los 
hechos del clásico ‘Doom II’, de 
1994, en donde los demonios lle-
gan a invadir la Tierra después de 
haber irrumpido en unas instala-
ciones militares en Marte durante 
el primer juego.
‘Doom Slayer’, el soldado pro-
tagonista de esta franquicia, re-
gresará con más brutalidad que 
nunca para acabar con cualquier 
amenaza infernal que se cruce en 
su camino. El juego ofrecerá nue-
vas habilidades para engancharse 
a los enemigos y otras superficies 
–además de poder escalar–, para 
hacer el desplazamiento durante 
el combate aún más dinámico y 
para moverse con facilidad dentro 
de las numerosas zonas elevadas. 
Además, esta entrega aumentará 
el abanico de demonios para en-
frentar, los cuales ahora podrán 
ser controlados en algunas mo-
dalidades multijugador y solitario.
A nivel tecnológico, ‘Doom 
Eternal’ estrenará el motor grá-
fico ID Tech 7, creado para llevar 
más allá de sus límites a todas las 
consolas actuales –pero siempre 
funcionando de manera fluida– y 
además para ofrecer un salto tec-
nológico en sistemas con mayor 
potencia –como los PC–, de cara a 
la nueva generación de consolas 
que se avecina.
Además, con ‘Doom Eternal’, y 
en conmemoración de los 25 años 
de la franquicia, también estará 
de vuelta –y en alta definición– el 
clásico ‘Doom 64’. Se trata de una 
entrega que salió para la recor-
dada Nintendo 64 en 1997.
Esta versión se volvió casi de 
culto, no solo por ser exclusiva 
para la máquina de Nintendo, sino 
también porque ofrecía diseños 
únicos de enemigos, escenarios y 
armas, además de un desarrollo 
más oscuro y terrorífico, frente a 
las versiones originales de ‘Doom’. 
Esta versión renacida de ‘Doom 64’ 
estará disponible para todos los 
que compren en preventa ‘Doom 
Eternal’, y desde marzo también 
se venderá en formato digital.
.‘Doom Eternal’.
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A finales de este año, y des-
pués de siete años, por fin dará 
inicio la novena generación de con-
solas (si consideramos a Switch 
un sistema intergeneracional), 
con la llegada de las sucesoras 
de PS4 y Xbox One.
Aunque aún faltan muchos 
datos de estas nuevas máqui-
nas, como su precio, ya se han 
confirmado varios detalles muy 
importantes. A continuación, un 
vistazo a lo que veremos en la 
Navidad del 2020.
PlayStation 5:  
¿podrá mantener Sony  
su corona?
PS4 es un fenómeno comer-
cial. La actual consola de Sony 
ya superó los récords históricos 
de todos los demás modelos de 
PlayStation, con excepción de PS2, 
que, con más de 155 millones de 
unidades distribuidas durante casi 
13 años, es la consola más vendida 
de la historia. Por su parte, PS4 
suma 106 millones de consolas 
en poco más de la mitad de ese 
tiempo, aunque es probable que la 
actual consola de Sony no supere 
la década de vigencia, ya que las 
generaciones de consolas ahora 
son más cortas.
Con esos pergaminos, quizá 
para PS5 no sea difícil seguir do-
minando el podio de ventas, aun-
que aún es muy temprano para 
hacer cualquier predicción. Lo 
cierto es que, por ahora, no se 
conoce ni siquiera la apariencia 
de la próxima consola de Sony, 
aunque sí se han confirmado da-
tos muy importantes, como que 
usará un chip AMD Ryzen, con 
arquitectura Zen 2 y una GPU de 
la familia Navi. En pocas palabras, 
es una arquitectura muy parecida 
a la que tendrá Xbox Series X, y 
las posibilidades son similares, 
como ofrecer resolución de hasta 
8K y fluidez de hasta 120 cuadros 
por segundo.
Varios rumores dicen que PS5 
podría ser menos potente que su 
futura rival –Xbox Series X–, con 
una GPU con poder de procesa-
miento de alrededor de 9 TFlops, 3 
TFlops menos que la competencia, 
aunque aún por encima de cual-
quier consola actual, e incluso 
ligeramente mejor que tarjeras 
gráficas de alta gama, como la 
Nvidia RTX 2070 Super. También 
será compatible con la tecnología 
Ray Tracing, que brinda ilumina-
ción, sombras y reflexiones de un 
realismo inédito. Hay rumores so-
bre un chip dedicado totalmente 
a esta tarea en la consola, más 
allá de la GPU tradicional.
El inicio de la novena 
generación de consolas
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Pero, además de la potencia 
bruta, PS5 también ofrecerá tec-
nologías innovadoras, como una 
unidad de almacenamiento que 
promete terminar con los tiempos 
de carga, controles con vibración 
háptica más realista, gatillos con 
diferentes niveles de resistencia y 
una interfaz de uso más intuitiva, 
la cual podría ser complementada 
con inteligencia artificial.
En materia de juegos, aunque 
no se han hecho grandes reve-
laciones, se sabe que la consola 
tendrá algunos títulos exclusivos, 
que probablemente harán parte 
de sus franquicias de alto vuelo, 
como ‘Horizon’. Por ahora, además 
de franquicias multiplataforma 
en desarrollo, como ‘Call of Duty’ 
y ‘Assassin’s Creed’, se rumora 
que la consola tendrá el remake 
de ‘Demon’s Souls’, y versiones 
mejoradas de títulos de alto vuelo 
recientes de PS4.
Lo que sí afirmó Sony es que 
la consola será compatible con 
todo el catálogo de sus antece-
soras. ¿Podremos jugar PS1, PS2 
y PS3 en 4K y 8K? Todo apunta a 
que pronto varias dudas se re-
solverán en algún evento de alto 
vuelo que le mostrará la consola 
al mundo.
Nueva generación  
de Xbox, con Series X  
a la cabeza
A finales del 2019, Microsoft 
le reveló al mundo lo que ofrecerá 
su nueva familia de consolas, co-
menzando por Xbox Series X, su 
sistema insignia para la próxima 
generación.
Xbox Series X contará con 
un potente chip AMD Ryzen, ba-
sado en la arquitectura Zen 2, y 
equipado con una GPU Navi, que 
llegará a una capacidad de cóm-
puto de hasta 12 TFlops (trillones 
de operaciones por segundo), el 
doble de Xbox One X (6 TFlops), 
casi 10 veces lo de Xbox One S (1,4 
TFlops), y casi lo mismo que pue-
de ofrecer una Nvidia GTX 2080 
TI (13 TFlops), una de las tarjetas 
gráficas para PC más potentes y 
costosas de la actualidad.
Según Microsoft, esto se tra-
duce en una máquina capaz de 
reproducir juegos con resolución 
hasta 8K y una fluidez de hasta 
120 cuadros por segundo (pro-
bablemente a resoluciones más 
bajas). Además, también tendrá 
tecnologías innovadoras, como un 
disco de almacenamiento con tec-
nología NVMe, que eliminará los 
tiempos de carga en los juegos; 
igualmente, será capaz de proce-
sar iluminación Ray Tracing, que 
se usa actualmente en los PC con 
resultados muy realistas para la 
luz, las reflexiones y las sombras 
en unos pocos títulos.
Esta consola saldrá a la luz 
sin juegos totalmente exclusivos, 
ya que Microsoft planea seguir 
lanzando juegos para Xbox One, 
aunque, según la compañía de 
Redmond, el salto visual en Xbox 
Series X será suficiente para que 
los usuarios quieran dar el salto 
generacional. Lo cierto es que la 
consola ya tiene fijos lanzamien-
tos de la talla de ‘Halo Infinite’ y 
‘Hellblade 2’, además de juegos 
multiplataforma de franquicias 
de alto vuelo, como ‘Call Of Duty’, 
‘Battlefield’ y ‘Assassin’s Creed’.
Microsoft ha confirmado 
que podría haber más modelos 
de Xbox, además de Series X, por 
lo que el plan es que su próxima 
generación de consolas se iden-
tifique como Xbox, a secas. Casi 
todos los rumores afirman que 
se trataría de una Xbox Series S 
más económica, menos poten-
te, sin lector de discos físicos y 
quizás enfocada en reproducir 
juegos desde la nube.
Obviamente, esta nueva gene-
ración de Xbox seguirá potencia-
da por los servicios de Microsoft, 
como Xbox Game Pass. Eso permi-
tirá tener una biblioteca de juegos 
instantánea a cambio de un pago 
mensual, y es uno de los productos 
que harán de la próxima generación 
de Xbox una opción muy sólida.
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La realidad virtual (RV) logró 
popularizarse durante la década 
que acaba de pasar; de hecho, 
gracias a los smartphones, es 
posible tener realidad virtual in-
cluso fabricando un visor de car-
tón, como Google Cardboard. Por 
otro lado, está la realidad virtual 
de alto vuelo, que ofrece expe-
riencias más inmersivas y sóli-
das, presentes en PlayStation 
VR y, especialmente, en los PC 
con visores de fabricantes como 
Oculus y HTC.
En este segmento más ‘espe-
cializado’, la RV ha crecido, pero 
aún está lejos de ser dominan-
te, ya que los usuarios aún pre-
fieren las experiencias de juego 
tradicionales. Esto se debe en par-
te a los costos tan altos de esta 
tecnología, tanto para asegurar 
la potencia de un PC que mueva 
la RV, como para pagar los viso-
res y sus accesorios. Pero Valve, 
dueña de Steam, el servicio de 
venta de juegos y la comunidad 
en línea más importante de los 
PC, quiere cambiar esto y lograr 
que los videojuegos migren ma-
sivamente a la RV.
Para ello, cuenta con dos ar-
mas muy importantes: su propio 
visor de RV, conocido como Valve 
Index, y el retorno de una de las 
franquicias de disparos en primera 
persona más laureada de todos 
los tiempos, ‘Half Life’.
Para comenzar, Index es un 
visor de RV compuesto por dos 
pantallas LCD RGB, cada una con 
un panel de 1.440 por 1.600 píxe-
les y resolución de 2.880 por 1.600 
píxeles. Según Valve, esta tecno-
logía proporciona 50 por ciento 
más subpíxeles que las pantallas 
OLED, lo que despliega imágenes 
más detalladas. El casco puede 
ofrecer habitualmente una fluidez 
de hasta 120 Hz, pero en su modo 
experimental puede llegar hasta 
los 144 Hz; hay que tener en cuenta 
que la velocidad de movimiento 
de los fotogramas es vital en la 
experiencia de RV, por lo que pa-
rece un casco con tecnología más 
que competente.
¿La realidad virtual 
recibe su ‘killer app’?
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Este casco cuenta con sus pro-
pias cámaras, altavoces y micrófo-
no integrados; además, ofrece un 
campo de visión 20 grados mayor 
que el de sus competidores de alta 
gama, como el HTC Vive. Aunque 
puede funcionar con controles de 
terceros, también tiene su propio 
par de Index Controllers, con bo-
tones físicos, gatillos, palancas 
analógicas, un trackpad con sen-
sor de fuerza, empuñadura con 
sensor de fuerza, seguimiento de 
dedos y una unidad de medición 
inercial.
Valve Index (y HTC Vive Pro) 
se puede usar con dos estaciones 
base que detectan el movimiento, 
con sus láseres fijos que realizan 
hasta 100 barridos por segundo 
para rastrear los sensores fotó-
nicos de los visores y los mandos.
Toda esta tecnología resul-
ta impresionante. El problema, 
como siempre, es el precio. El 
kit completo del casco, los con-
troles y las estaciones se lanzó 
el año pasado con un precio de 
mil dólares, y el casco costaba 
500 dólares. En Colombia no se 
consigue.
A pesar de esto, el Valve Index 
está agotado en 31 países. ¿Cómo 
puede un gadget tan costoso, que 
además no funciona en cualquier 
PC, agotar sus ventas tan rápido? 
La razón es que a finales del año 
pasado, Valve anunció su ‘killer app’ 
(una aplicación muy trascenden-
tal): después de 13 años de espera, 
por fin vuelve el icónico ‘Half Life’.
Este juego de disparos en pri-
mera persona hizo grande a esta 
compañía, debido a las innovacio-
nes que cada entrega le trajo al 
género. La apuesta de este re-
torno es sencilla: ‘Half Life’, que 
siempre va de la mano con el fu-
turo, ahora se muda a la realidad 
virtual; es un título que promete 
reinterpretar la forma en la que 
se juega con esta tecnología.
‘Half Life: Alyx’ será también 
el título estandarte de Steam VR, 
por lo que también podrá disfru-
tarse en otros cascos, como HTC 
Vive, Oculus Rift y Windows Mixed 
Reality. El juego ofrecerá un con-
trol de las acciones del personaje 
extremadamente realista; permi-
tirá agarrar objetos, usar el es-
cenario para esconderse o apo-
yarse, manipular herramientas, 
quitarse o ponerse accesorios y 
hasta manejar la gravedad.
Funcionará con el motor grá-
fico Source 2, y estará ambienta-
do entre la primera y la segunda 
entrega. En este juego se toma-
rá control del personaje de Alyx 
Vance, que tenía un papel impor-
tante en ‘Half Life 2’. Ya se con-
firmó que saldrá en marzo y será 




l negocio de los servicios 
de contenido streaming, 
al estilo de Netflix en 
el video o Spotify en la 
música, también lleva 
varios años tomando fuerza en el 
sector de los videojuegos. El ejem-
plo más destacado quizás provie-
ne de Microsoft, con su servicio 
Xbox Game Pass para consolas y 
PC: por un pago mensual fijo, el 
usuario obtiene acceso a una bi-
blioteca de decenas de juegos para 
descargar, sin mayor límite que 
la capacidad de almacenamien-
to de su sistema de videojuegos.
Apple ha querido replicar esta 
estrategia a su manera, y a fina-
les del 2019 lanzó Apple Arcade, 
su propio servicio de videojue-
gos por suscripción. Este no está 
compuesto por la actual oferta 
de juegos para iOS; por el con-
trario, los títulos de Arcade son 
exclusivos, y en muchos casos 
han sido cofinanciados por la pro-
pia Apple, y representan lo me-
jor que se puede encontrar para 
dispositivos móviles, e incluso 
más allá, porque Arcade no solo 
es compatible con el iPhone y el 
iPad, sino que también funciona 
en computadores Mac y en los 
Apple TV.
Aunque no parece haber te-
nido una acogida multitudinaria, 
Arcade se proyecta como un éxito 
a mediano plazo, según algunos 
analistas. Piers Harding-Rolls, 
director de desarrollo y análisis 
de juegos de la firma IHS Markit 
Technology, calcula que a finales 
de este año Arcade podría llegar 
a 12 millones de suscriptores.
Juegos exclusivos  
y otras cualidades
¿Qué hace especial a Apple 
Arcade? Para comenzar, ofrece 
más de 100 juegos totalmente ex-
clusivos y con acceso ilimitado, 
muchos de los cuales son desarro-
llados por compañías destacadas 
en el sector de los videojuegos 
móviles (como Gameloft), los in-
dependientes (como Annapurna) 
y también los grandes de los vi-
deojuegos convencionales (como 
Sega, Capcom y Bandai Namco). 
Efecto Studios, una compañía co-
lombiana, también se encuentra 
en Arcade, con el juego de acción 
y estrategia ‘Decoherence’.
En Apple Arcade pueden acce-
der hasta seis miembros de una fa-
milia con la misma cuenta de iCloud. 
Apple se la juega
con Arcade
A finales del 2019, Apple 
lanzó su propio servicio de 
suscripción a videojuegos, 
el cual apuesta por un 
catálogo que va más 
allá de las propuestas 
tradicionales de la 
industria. Está dirigido a 
usuarios de dispositivos 
Apple, y se puede probar 
gratis durante 1 mes. Un 
vistazo a sus bondades.
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J U E G O S
Por Carlos David Cuello
Los juegos se pueden jugar en lí-
nea, pero también es posible des-
cargarlos a los dispositivos de 
Apple y jugar sin conexión en cual-
quier momento y lugar. Además, 
se puede iniciar una partida en un 
equipo y luego retomarla desde 
otro dispositivo, si están vincula-
dos a la misma cuenta de iCloud.
Arcade es compatible con 
iPhone, iPad, iPod Touch, Mac y 
Apple TV, y permite jugar con con-
troles tradicionales de consola, 
como el DualShock 4, el control 
de Xbox One y cualquier mando 
con certificación MFi. También es 
posible disfrutar los juegos con los 
controles táctiles y Siri remote.
En este servicio no hay anun-
cios, ni compras dentro de la apli-
cación. La privacidad de los juga-
dores está protegida y cada juego 
debe cumplir con varios están-
dares de privacidad fijados por 
Apple. Arcade incluye opciones 
de control parental, como límites 
de tiempo de juego y restricciones 
de contenido.
Arcade cuesta 20 mil pesos 
mensuales, y puede suscribirse 
desde App Store en un dispositivo 
móvil o desde la siguiente direc-
ción: www.apple.com/co/apple-




Las propuestas de Apple 
Arcade están enfocadas en la 
creatividad y la diversión, por lo 
que es fácil encontrar títulos que 
pueden enganchar a todo tipo de 
jugadores, sin importar su edad. 
Esta es nuestra selección parti-
cular de los juegos que vale la 
pena probar en Arcade:
‘Oceanhorn 2’
‘Rayman Mini’
La franquicia ‘Oceanhorn’, 
a la que algunos se refieren 
como ‘The Legend of Zelda’ de 
los dispositivos móviles, cuen-
ta con esta secuela exclusiva 
de Apple Arcade que brilla por 
su gran calidad. El título ofrece 
un extenso mundo abierto con 
El carismático héroe de los 
franceses de Ubisoft está de vuel-
ta, esta vez en una aventura en dos 
dimensiones en donde Rayman 
correrá siempre hacia delante. 
El objetivo del jugador es pulsar 
las acciones en los momentos 
ambientación fantástica, muchos 
elementos de rol y aventura, y 
gráficos tridimensionales que 
no tienen nada que envidiarles 
a los títulos de su género en las 
consolas. Este título fue desa-
rrollado por el estudio finlandés 
Cornfox & Bros.
precisos en donde aparecen obs-
táculos y, de paso, recoger las 
notas musicales que se suman al 
puntaje del jugador. Su propuesta 
es simple, pero enganchadora. Es 




La cuota colombiana, de 
Efecto Studios, tiene una pro-
puesta enfocada en la acción y 
los enfrentamientos multijugador. 
En este juego hay que construir 
su propio robot, desde un amplio 
abanico de componentes, y asig-
narle una estrategia de ataque (y 
también al equipo que lo acompa-
ñará). Finalmente, se debe salir a 
luchar contra otros jugadores o 
el computador en espectaculares 
batallas campales.
‘Lego Brawls’
Este título se podría califi-
car como el ‘Super Smash Bros.’ 
de Arcade. Está protagonizado 
por figuras de Lego, las cuales 
pueden participar en multitu-
dinarias batallas de hasta ocho 
jugadores a la vez, en línea, o 
locales. También permite cons-
truir y controlar las máquinas, y 
ofrece grandes dosis de humor, 
por lo que es una experiencia con 
la diversión asegurada.
‘Sonic Racing’
Ahora que está por estrenar 
película ‘live-action’, el erizo más 
famoso de Sega también es una 
buena opción para aprovechar 
Arcade al máximo. Este juego 
repite la fórmula de los ‘Team 
Sonic Racing’ de las consolas, 
con carreras frenéticas entre los 
personajes más icónicos de esta 
franquicia, complementadas por 
un sólido sistema de control y grá-
ficos de buena calidad. 
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